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a y est, c'est parti ! 
7 L'avalanche des 

nouveautés de fin d'année 
que nous attendions tous 
avec impatience est enfin 
déclenchée. Normal, Noël 
c'est dans deux mois. Alors, 
pour être francs avec vous, 

on a eu du mal à tout caser 
mais la qualité est au ren- 
dez-vous ! Secret of Mana, 
Actraiser 2, Shaq Fu, 
Lemmings Il, Power 

Rangers, FX Trax et bien 
d’autres composent le menu 
de ce numéro. Et il n°y a pas 
que ça ! On vous à concocté 
le traditionnel dossier sur 
toutes les nouveautés que nos 
envoyés très spéciaux vous 
ont rapportées de l'ECTS 
(European Computers Trade 
Show) de Londres. Bref, de 
quoi passer un mois de no- 
vembre bien peinard ! Enfin, 
n'hésitez pas à contacter nos 
testeurs sur le 361: 
LATE] e 

BANZZAÏ 27 novembre 1994 



$ ALUT TOUS. LES PREMIÈRES FEUILLES MORTES 
COMMENCENT À TOMBER, LES MARRONNIERS 

LARCUENT LEURS MARRONS À TOUT VA DANS 
LA COUR DE RÉCRÉ ET MA TEMPÉRATURE INTERNE 
CHUTE ASSEZ DANGEREUSEMENT CES DERNIERS 
TEMPS. POUR PASSER L'HIVER EN PÈRE PEINARD, 
JE VAIS ME TROUVER RAPIDEMENT UN ANTRE BIEN 
PROFOND ET AU CHAUD, UN GROS THERMOS, 
MA GAME BOY ET UNE CAISSE DE PILES. JE SAIS 
PAS POUR VOUS MAIS L'HIVER, MOL ÇA ME COLLE 
UN DE CES BOURDONS. ALLEZ, OUBLIONS UN PEU 
L'HIVER ET ATTAQUONS VOTRE COURRIER. 

ATTENTION, ZINE 
À L'HonrZON toute en Couleurs 

L'association Famipow nous a fait parvenir un e 
exemplaire de leur fanzine, qui est prindpalement ® J'espère que tout roule pour vous car pour 

diffusé dans le sud de la France. Son nom : Famicom o moi le baromètre est au beau fixe. Djabou, 

Power. C'est un fanzine assez complet qui pro- + je t'envoie cette missive avec pour seule in- 

pose toutes sortes d'informations sur les jeux % tention que tu répondes à deux ou trois ques- 
vidéo. Ces p'tits gars méritent bien un petit coup e tions qui te sembleront peut-être un peu 

de pouce. Commandez-donc un exemplaire © naïves.… 
pour vous faire votre propre opinion. Envoyez un < + Quelle différence y a-t-il entre 

chécos de 15 francs libellé à l'ordre de Famipow © un jeu en mapping 3D 

à l'adresse suivante : Famipow, 3, bd Pasteur, < et un autre en 3D vectorielle ? 

07600 Vals-les-Bains. fallait le signaler. main- ® Ta question est eeexxxcellente mon petit 

tenant c'est dit. Bernard et je te remercie beuacoup de me 
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l'avoir posée. En raison d'une charge de cal- 
cul impressionnante, la technique de la 3D 
mappée est plus utilisée sur les consoles 32 
ou 64 bits que sur les 16 bits. Cela consiste 
en général à appliquer des textures ou des 
images bitmap (des dessins) sur des formes 
3D, définies par des polygones (des figures is- 
sues de vagues formules mathématiques). 
Exemples : Alien vs Predator sur Jaguar où 
Road Rash sur 3D0. À contrario, même si elle 
nécessite parfois l'aide d'un processeur ex- 
dusif (comme le DSP), la 3D vectorielle ou face 
pleine est plus simple à calculer pour les consoles 
car seule une couleur unie est appliquée sur 
les formes 3D. Exemples : Vortex ou Spectre 
sur Super Nintendo. On s'en serait douté, les 
images bitmap ou les textures utilisées en 3D 
mappée fournissent une multitude de détails. 
Pour parvenir à animer le tout correctement, 
cela demande aux processeurs de la console 
une sacrée dose de calculs supplémentaire par 
rapport à la 3D face pleine. Il arrive que cer- 
tains jeux utilisent ces deux techniques si- 
multanément. Avec son chip (puce ou circuit 
intégré) FX, Starwing utilise ainsi de la 3D vec- 
torielle sur les sprites en mouvement pour que | 
le jeu soit suffisamment rapide. Dans cet 
exemple, une image bitmap est même appli- 
quée en arrière-plan pour enrober le tout d'un 
joli paquet cadeau, z'et voilà ! 
e Les futurs jeux sur Game Boy 
tiendront-ils tous compte des 
possibilités offertes par le Super 
Game Boy ? J'ai également entendu 
plusieurs avis contradictoires 
au sujet du nombre de couleurs 
affichables simultanément à l'écran. 
Qu'en est-il exactement ? 
Logiquement, les prochains jeux qui sont pré- 
vus pour la Game Boy doivent tous tenir 
compte des nouvelles possibilités offertes par 
le Super Game Boy. Maintenant, tâchons 
d'être clair au niveau des couleurs. Avec les 
anciens jeux de la Game Boy, le Super Game 
Boy permet d'afficher quatre couleurs, qui 
sont choisies sur une palette de 256. Avec 
les nouveaux jeux prévus pour utiliser direc- 
tement le Super Game Boy, on dispose dé- 
sormais de huit couleurs. Soit le double, si 
mes calculs sont exacts. Par ailleurs, il faut 
encore souligner que la palette de couleurs 
du Super Game Boy correspond précisément 
au nombre de couleurs qui peuvent s'afficher 
simultanément sur une Super Nintendo, c'est- 
à-dire 256 couleurs (sans oublier que la pa- 
lette de la Super Nintendo contient 32 768 cou- | 
leurs au total !). 

Bernard Morin, tu t'appelles 
vraiment Bernard Morin ? 



Du sang, de 
ie 
et du mollard ! 
Salut à toi Djabou et à toute la rédaction, mes 
questions toutes nues… 
+ Super Street est-il mieux 
que Mortal Kombat 11 ? 
C'est une question de goût mon gars. Les deux 
font la paire. À mon humble avis, l’un est plus 
beau (Mortal Kombat Il) et l'autre est plus ma- 
niable (Super Street Fighter). 
+ Pourquoi Nintendo ñe censure-t-il 
plus le sang dans ses jeux 
{attention, je ne m'en plains pas) ? 
C'est une excellente question et je te remer- 
cie de me l'avoir posée (bis repetita). Heu, 
bon, hum, hum, bon. Tu fais certainement 
référence à M666ôrtal Kombat II, là. C'est en 
effet, le premier jeu gore sur Super Nintendo ! 
Nintendo a jusqu'alors toujours mis un point 
d'honneur à respecter une certaine charte 
éthique fixée par leurs soins, un code moral 
fixé de l'autre côté du globe, chez nos amis les 
Nippons. Cette règle de conduite ne conceme 
d'ailleurs pas uniquement les jeux soi-disant 
violents. Elle touche aussi les jeux de toutes 
tendances discriminatoires (raciste, sexiste, 
antisémite.…). Et c'est une bonne chose ! 
Cependant, les choses étant ce qu'elles sont, 
les p'tits gars de Nintendo se sont vite rendu 
compte que ce n'était plus les parents qui dé- 
cidaient de l'achat de tel ou tel jeu. Ce sont 
maintenant les joueurs qui s'en chargent et les 
jeunes ne sont pas insensibles à quelques 

bonnes giclées d'hémoglobine ! D'où ce chan- 
gement de cap marketing comme on dit. 

même si heureusement cela ne conceme pas 
les jeux à tendance discriminatoire. De plus, 
Nintendo devait commencer à se sentir un tan- 
tinet isolé face à son principal concurrent (Sega 
pour ne pas le nommer) qui éditait des jeux 
violents, un plus évident par rapport à Nintendo. 
Autre nouvel élément : l'âge moyen des joueurs 
a augmenté ces dernières années avec l’arri- 
vée des 16 bits. Il a élevé d'autant le seuil de 
tolérance des joueurs vis-à-vis des jeux quali- 
fiés de violents. La raison de ce revirement est 
donc purement et simplement commerciale. 
Vous en doutiez ? N'oublions pas que même 
si les Japonais sont un peu puritains, ils ont 
quand même inventé le mar-ke-tinge ! Et puis 
le public et les parents sont prévenus : une pe- 
tite pastille sur les jaquettes indique l'âge mi- 
nimum requis pour prendre son pied. Pour 
MKII, il faut avoir au moins 15 ans. 
+ Acclaim travaille-t-il 
sur un beat'em all aussi sanglant 
que Mortal Kombat Hi ? 
Là, moi je réponds : âââbsolument ! Deux jeux 
de combat seraient en ce moment même en 
cours de finalisation. Le premier, développé 
par Digital Pictures, s'appellera sans doute 
Suprem Warriors. Il est uniquement prévu sur 
support CD (CD-Rom PC, 3D0 et sur Mac 
quelque temps après). Pour le second, le dé- 
veloppeur Mirage travaillerait actuellement 
sur Rise of the Robots pour la Super Nintendo. 
Ce serait une sorte de simulation de combat 
intelligent qui tiendrait compte des progrès 
des joueurs pour se remettre perpétuellement 
à leur niveau (un peu comme Best of the Best). 
Rise of the Robots est prévu pour novembre, 
si tout va bien. 
# Pourquoi les jeux Super Nintendo 
sont-ils aussi chers ? 
Dans le même genre, pourquoi le soleil se lève- 
t-il tous les matins ? Va savoir, à moins que 
ce soit pour. les brouzoufs ! 

Didier Lavielle : allez l'OM ! 
Pébessessestesesesvsesessssesscesesecessesese 

e 
paddies 
Salut Banzzaf je trouve vraiment que votre ma- 
gazine est super, même peut-être le meilleur de 
tous ! Pour tout dire, je vous suis depuis le pre- 
mier numéro ! Avant de poser ma question, lais- 
sez-moi vous conter un poème, Un poème qui 
s'intitule justement, Banzzaï. 
Bible tu es pour moi, 

Anxieux je suis quand je t'achète. 
Nickel tu es, avec même parfois un… 
Zeste d'humour. 
Zéro sont les autres comparés à toi et, quelle 
Apocalypse pour moi quand je ne t'achète pas. 
Idole tu es pour moi. 
C'est bô non ? Maintenant voyons la question… 
° Dragon Ball Z Ill est-il prévu 
sur Super Nintendo ? 

li poème qui nous fait chaud 
au cœur äbsoiument, pour sûr !). Pour 

répondre à ta question, DBZ Hi sur Super 
Nintendo est bien prévu pour cette fin d'an- 
née sur Super Nintendo. 

Felipe Vidal. 
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J'appuie 
sur envoi 
et puis... 
plus rien ! 
Salut à tous ! Tout d'abord, je tiens à vous fé- 
liciter pour l'excellent magazine que vous nous 
proposez chaque mois. Après cette petite 
phrase de lèche-bottes, qui n'a pas d'autre 
intérêt (même si elle vient du fond du cœur) 

que de favoriser la parution de ma lettre. Je 
passe donc au vif du sujet, à savoir votre ser- 
veur Minitel. 
+ Comme j'avais quelques difficultés dans un 
jeu, je me suis connecté sur le 3615 Konsol. 
Et là, yo no comprendo como marcha la ma- 
quina ! Je tape mon pseudo puis on me de- 
mande un mot de passe. Jusque-là, j'ai l'im- 
pression de suivre. Ça se corse sévèrement 
ensuite : lorsque je rentre un mot de passe au 
hasard, le Minitel me répond que ce n'est pas 
le bon et que je me suis trompé ! Si tu pou- 
vais, Ô Djabouni, éclairer ma lanterne avant 
que mon paddle ne soit complètement re- 
froidi, je t'en serais infiniment et éternelle- 
ment reconnaissant. 
Toi et ton Minitel, vous n'avez pas l'air d'être 
copains ! Avec cette débauche de nouvelles 
technologies modernes qui nous envahit jour 
après jour, je n'en suis qu'à moitié étonné. 
Moi-même, j'avoue être sérieusement en froid 
avec mon aspirateur : un bouton <off>, un 
autre <on>, c'est vatchement balèze à maï- 
triser. Sérieusement.… entre nous… dis-moi 
tout : tu plaisantes, nan ? Apparemment, le 
cas paraît très complexe. Après de très longues 
heures de réflexion, voici mon diagnostic : 
tu prends sûrement un pseudo qui est déjà 
attribué. C'est pourquoi ton Minitel te de- 
mande de lui donner un mot de passe que 
tu ne peux pas lui fournir, puisqu'il est déjà 
attribué à un autre p'tit gars. Je te propose 
de changer pour un pseudo pas commun du 
genre Ragnagna, Schtourbgnouf ou 
Zerdshgdiuziydt. À mon avis, ça marchera 
du tonnerre de feu de Dieu ! 

Sined, en France 

Le courrier 
de Djabouni 

5-7, rue Raspail, 93108 Montreuil Cedex. 



es jeux de combat sur Super Nintendo se suivent et se ressemblent souvent ! Brutal de Gametek ne 

déroge pas à la règle. Il reprend globalement les bonnes idées de ses concurrents. Mais cette car- 

touche inclut aussi quelques innovations sympathiques. Le système des combats reste très classique @ la 

Street et sans mode <story>). Et comme dans Ranma 1/2, l'humour est omniprésent avec des person- 

nages aux personnalités très contrastées. Eh revanche, la nouveauté vient des coups spéciaux. Ils nous 

sont révélés un à un tous les deux combats. Un mode <replay> permet encore de visionner les fins de 

combats. De plus, on peut utiliser le modem PF Magic d’ATT pour jouer à plusieurs, via n'importe 

quelle ligne téléphonique. Somme toute un bon produit ! 

g es jeux de combat qui font fureur en arcade se font vraiment de plus en plus rares. Ils sortent par 

L, dizaines et vont vite faire un tour aux oubliettes. Sur console, c’est pareil. Et quand on en tient 

un. nous le testons, nous y jouons deux jours non-stop et basta. 

Que croyez-vous qu'il se passe quand il s’agit de Super 

Street Fighter II, le mégahit de Capcom sur Super 

Nintendo ? Quand on sait que la rédaction de Banzzaï 

s’est entraînée trois heures par jour à Street Fighter II, 

puis à Street Fighter II Turbo, qu’elle a pulvérisé plu- 

sieurs fois toutes les autres rédactions de la presse spé- 

cialisée… que peut-il se produire, hein ? Vous saurez tout 

le mois prochain. Super SFII — il était temps — nous arrive 

enfin en version française ! 
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TINY TOON 
ADVENTURES, WILD 
AND WACKY SPORTS 

aventure que nous propose Konami avec 

Tiny Toon 2 sur Super Nintendo est encore 

plus énorme que celle de la Game Boy. Ce, , 

n’est plus huit mais douze 5 

épreuves, toujours aussi ; e D 

in À 
| 

délirantes qui vous atten- 

dent : cela va du lancer de \| 

glace à la crème ou de carottes 
aux courses de poulets. à vous 

de découvrir les autres. La fini- 

tion est égale à Konami, avec 

une jouabilité toujours excellente et 

une espérance de vie d’autant Lez 

plus importante que les épreuves sont 

A nombreuses. On peut jouer seul 

} ) | (contre trois joueurs dirigés par 

7 #7 la console) ou à deux. Et la 

de X cerise sur le gâteau : de chouettes 

7; mots de passe permettent aux 
joueurs acharnés de reprendre les 

LU parties là où ils les avaient arré- 

» tées. Lecou ! 

© Éditeur : Konami 
Sortie : début décembre 

Pitfall 
uel âge aviez-vous en 1982 ? Si je vous pose 

Q: question, c’est parce qu’Activision sort, 

pour les fêtes, l’inénarrable Pitfall sur Super 

Nintendo. Il y a douze ans, Pitfall fut un hit sur la 

bonne vieille VCS 2600 d’Atari. Si les graphismes 

de l'époque font maintenant sourire, le plaisir de 

jeu était géant. Aujourd’hui, il conserve le même 

esprit que son ancêtre et la réalisation est digne de 

la fin de siècle. Les animations du héros sont fan- 

tastiques ! Ça ressemble à du Disney, ça a le goût 

du Disney, mais ce n’est pourtant pas du Disney. 

L'action se déroule dans la forêt amazonienne avec 

ses mines d’or et ses temples. Les énigmes sont 

bétons, la jouabilité parfaite et Pitfall va faire un 

malheur, c’est sûr ! Activision's not dead ! 

@ Éditeur : Activision 
Sortie : novembre 
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La presse vidéo anglaise en crise ! 
ors des six premiers mois de l’année, outre-Manche, les magazines de jeux vidéo ont vu leur lectorat 

régresser de près de 26 %. Mean Machines avec 68 454 exemplaires vendus (nd/r : ce qui n’est déjà pas 
si mal) connaît une chute de 35 %. Ce phénomène touche surtout les deux géants anglo-saxons de la presse 
jeux, à savoir Future et Emap Images. Prions pour qu’il n’y ait pas de contagion hexagonale ! 

ANIMANIACS 
nimaniacs sur Super Nintendo est évidemment 
la conversion du désormais célèbre dessin 

animé, produit par Spielberg lui-même (diffusé sur 

Canal Plus dans Décode pas Bunny et sur France 3 

dans Télétaz). Le jeu reprend le même principe que 

Lost Vickings d'Interplay : grâce aux capacités des 
deux frères et de leur sœur unique, vous devez par- 

venir à les faire s'échapper de la citerne d’eau de la 
Warner Bros qui leur sert de logis. Selon les situa- 

tions — complètement abracadabrantes, loufoques et 

délirantes —, à vous de deviner lequel des trois per- 

sonnages vous permettra d’être tiré d'affaire, Dans 
ce jeu de plate-forme doublé d’un zeste de 

réflexion, neuf niveaux vous attendent (trois de plus 
que sur la version Mega Drive). On attend une 

version finale de pied ferme ! 

© Éditeur : Konami 
Sortie : décembre 

oici quelques images d’une préversion 

des Flintstones sur Super Nintendo. Le jeu 

n’étant encore pas tout à fait finalisé, nous 

trouverons 45 niveaux de folie préhistorique 

dans quelques semaines, une tripotée de sons 

tirés du film ainsi que des graphismes aux poils. 

Le tout fait de ce jeu une réussite malgré, 
il faut le dire, une animation un peu lente 

sur les bords. Le lancement de cette petite 
merveille est prévu pour le grand ramassage 

du Père Noël. 

Prehistoric Man 
itus est présent sur tous les fronts et sur celui 
de la Game Boy. Après la sortie de Monster 

Max, un jeu d’aventure réflexion, l'excellent édi- 

teur français met les bouchées doubles et nous 
prépare un jeu de plate-forme délirant. Plongé 
quelques milliers d’années en arrière, notre héros 
Caveman (ne riez pas, on ne choisit pas son nom 
!) se réveille un lendemain de fête. Il a l'œil livi- 

de et l'estomac dans les talons. Manque de chan- 

ce, pendant qu’il roupillait, un gorille lui a vidé 

son garde-manger. Notre mission consiste à l’ai- 

der dans sa quête de nourriture. La réalisation 

de Prehistoric Man est globalement bonarde. 

Titus a une nouvelle fois frappé juste ! 

© Éditeur : Titus 
Sortie : novembre 

RE 
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ourré de couleurs vives et de scrollings diffé- 

Bus du plus bel effet (notamment sur le pre- 

mier plan), Joe and Mac nous explose littéralement 

les mirettes ! Avec ses huit mégas d’action préhis- 

torique et de plates-formes en folie, notre mission 

consiste à retrouver la couronne perdue de notre roi 

bien-aimé. Pour 

mener à bien 

cette très 

périlleuse 

mission sur 

votre Super 

Nintendo adorée, et 

se protéger d’une faune particulièrement hosti- 

le et sauvage, rien de plus efficace dans cette 

situation qu’un bon vieux gourdin des familles 

mais. pendant cette petite balade, on a l'oc- 

casion de ramasser bien d’autres ustensiles 
de défense comme des haches ou des boules de 

feu (idéales pour les combats à distance). La 

jouabilité est vraiment sympa et la réalisation 

n’est pas moins bonne ! 

j vous êtes un fan de Micro Machines sur Super Nintendo, Power Drive d'US Gold devrait pouvoir 

vous tirer de votre léthargie. Premier constat : la maniabilité est tout à fait sympathique avec une dose 

d'inertie et une bonne rapi 

CON ÉTONUNENNIAEE TU 

pluie battante ou, plus généralement, sur le sec. Auti 

de réaction. Tous les types d'épreuves ont été prévus par les pr EN QUS) 

f II sur Game Géar) avec des rallyes de nuit. sous la neige, sous une 

rticularités. on peut jouer contre l'ordinateur et 

même à huit joueurs (chacun son tour). Par ailleurs. les graphismes tirent aussi leur épingle du jeu et sem- 

blent même parfois être en haute définition (l'écran scintille un peu). Au fil des courses, les voitures s'es- 

quintent et il faut les réparer grâce à l'a 

adage se vérifie une nouvelle fois : 

!» Simple mais efficace. 

près avoir connu un succès monstrueux à la 

télé et dans le monde entier, Sailor Moon 

pointe enfin le bout de son nez sur Super 

Nintendo. Il s’agit d’un jeu de baston à la Final 

Fight qui intègre parfaitement l’histoire du des- 

sin animé. Plusieurs lycéennes (jeunes et jolies), 

dotées de pouvoirs surnaturels, tentent de stop- 

per des démons venus d’on ne sait où ! Décors 
éclatants et musiques alléchantes, voilà ce qui 

vous attend. 
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gné dans les précédentes courses. Comme quoi le vieil 

Jne bonne jouabilité alliée à une difficulté bien dosée, c'est le 

rès en forme, Sunsoft sort une autre licence de la 

Warner Bros sur Game Boy. Avec un sprite 

d’une taille respectable et une jouabilité comme on 

en voit rarement sur la portable de Nintendo, 

Tazmania est certainement un bon jeu de plate- 

forme. Comme Daffy Duck, Tazmania est prévu 

pour un joueur, il comprend des mots de passe et 

possède un mode <continue> illimité. Ÿ a bon ! 

© Éditeur : Sunsoft 
Sortie : novembre 



ZERO KAMIKAZE 
rogrammés tous deux par Iguäna 

Entertainment pour Sunsoft, Zero Kamikaze et 

Aero the Acro-Bat (1 et 2) partagent le même uni- 

vers et sans doute aussi les même routines de pro- 

grammations. Calquée sur celle d’Aero, la mania- 

bilité de Zero l’écureuil est hallucinante. Il dispo- 

se d'un double saut très simple à déclencher et de 

deux autres sauts d'attaque avec les boutons <R> 

et <L>. L'animation est aussi fluide que rapide. 

Bref, le plaisir de jeu est au top ! Zero et Aero 

sont de vieilles connaissances : Zero est le bras 

droit d’Ektor, l'ennemi irréductible d’Aero, la 

chauve-souris masquée (comme le concombre). 
Apparemment tout les oppose, mais lorsque Zero 

= qui a finalement un bon fond — apprend que la 

j' ne m'étendrai pas longtemps sur ce second épisode. Il est tout aussi bon que le 

premier mais, en fin de compte, il n’apporte pas de réelles évolutions (si ce n’est 

des parties de « bonto » pour gagner des lup entre chaque niveau). Aero, toujours 

auSsi bat, rempile donc sur Super Nintendo. Les efforts d’Aero lors de sa première 
aventure ont été vains car son ennemi juré, Ektor le fourbe, a été sauvé in extremis 

par son acolyte et bras droit, nommé Zero Kamikaze. Maniabilité, beauté des gra- 

phismes, rapidité de l'animation et créativité sont une nouvelle fois au rendez-vous. 

Un délice, distribué par Bandai ! 

forêt qui l’a vu naître est en train de disparaître à 

cause d’un faux-monnayeur qui débite les arbres à 

tour de bras pour fabriquer ses billets. il laisse 

tomber Ektor et décide de mettre au chômage le 

faux-monnayeur. Si vous avez aimé Aero premiè- 

re mouture, vous ne serez pas déçus par Zero 

Kamikaze. Un hit à coup sûr ! 

© Éditeur : Sunsoft 
Sortie : décembre 

NOM 5 
Adresse... 
Joystick pour GAME BOY Q 

BON DE COMMANDE 

à retourner à Manzo Bodrone - 484 Chemin de la Tuilière - 06580 PEGOMAS 
Ci-joint mon règlement de 49 FR à l'ordre Manzo Bodrone + 9,90 FR de frais d'envoi 

-e PRÉNOMEE ee 

NES Q SUPER NINTENDO 0 



A cpuis la conférence de presse de 

BP Nintendo, organisée à l’oc- 

de Chicago en casion du CE. 

in dernier, vous | 

Kong Country ser 

fin de l'année sur Super Nintendo. L'impression 

ites et sur les 

décors a été réalisée avec le procédé 

ACM (Advanced Computer 

avez tous : \ 

a le jeu phare de la 
Modeling). Ce procédé a été dévelop- 

: pé par Nintendo, les dévelop- 

peurs de Rare Lid et Alias 
ainsi que la société 

Silicon Graphics. 

' £ \ Pour ce qui est de la 

4 phase de program- 

mation, c'est Rare Ltd 

de profondeur sur 

qui s’y est collé. Côté réalisation : mensurable, rendons-nous à l'évidence : les 16 bits 

32 mégas, mode 7 à outrance et ne sont pas prêtes à se laisser enterrer aussi facile- 

scrolling différentiels ont fini ment que ça ! Mégatest du feu de Dieu de folie dès 

de pousser la Super Nintendo dans ses derniers le mois prochain dans Ba i tout va bien. 
te 

retranchements ! Avec des programmeurs qui 

repoussent de jour en jour les limites de l’incom- 

ATY | . 

fait déjà longtemps qu'on vous parle de Mighty Max. Maintenant que inier Ô 

Vs j'y ai joué, je peux vous certifier qu'il est bon comme le bon pain. C’est 

typiquement un jeu de plate-forme : vous choisissez dès le départ entre trois 

personnages (un gars et deux gueuzesses). Ensuite, pour vous frayer un passage exploits vous semblent intouchables et leurs muscles vous InSUppor- 

à travers les monstres, vous blastez à tout va avec des boules de chewing-gum. tent ? US Gold a trouvé la solution idéale pour prendre votre revanche, 

Et comme ce jeu est cool, les monstres se réveillent quelques secondes après. même avec un clope au bec. Winter Gold sur Game Boy vous propose 

Les persos font des bons à rendre jaloux Bugs Bunny. De plus, le gameplay est de participer aux Jeux olympiques d'hiver Au programme : la luge, la 

au rendez-vous ! AIG descente, le ski de fond, le slalom, etc. Faites gaffe : la neige, ça 

ous en avez assez de regarder les athlètes s’exhiber à la télé ? Leurs 

c’est toi, maman ? 
glisse et c’est froid ! 

© Éditour : US Gold - Sortie : novembre || 
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DAFFY DUCK 
uelques lignes pour vous prévenir de la sortie 

imminente de Daffy Duck de Sunsoft sur 
Game Boy. Jeu de plate-forme typique, le sprite de 

Daffy est particulièrement bien animé et répond à la 
vec The Adventures of Batman & Robin sur 
Super Nintendo, Konami nous propose plus 

qu'une adaptation de film. C’est plutôt une sorte 
de compilation : tous les acolytes et gros bras de 

nos deux héros capés sont là pour faire mordre la 

poussière à Catwoman, au Pingouin, à Double 

Face, à Monsieur Freeze, au Joker, à Ivy Poison, 

etc. Ne croyez pas que nous sommes en présence 

d’un beat’em up bête et méchant. Non, il faut ici 

parfois faire preuve de stratégie pour s’en tirer, 

notamment en choisissant le bon équipement au 

bon moment (lunettes à infrarouges, Batmobile, 

gaz lacrymogène…). Incontestablement, on est moindre 

séduit par l’animation d’une fluidité rare et par sollicitude 

le mariage des couleurs. Une grande réussite de de votre 

16 mégas, avec une utilisation immodérée du paddle. À 

mode 7. En test prochainement, sous peu, Réellement, 8 Eyes - Actraisern = Aladdin - Another 
bientôt ! c’est un World - Batman Returns - Blaster 

délice ! Master - Bubsy - Castlevania 4 - 

Un mot sur Cybernator - Desert Strike - Dragon 
l'histoire, Ball z 2 - Equinox - Fatal Fury - 

6 combien rocambolesque : Marvin, le martien Flashback - Hook - John Madden 

débilos, s’est mis en tête de détruire notre bonne Football - Kick Off - Lethal Weapon - 

vieille Terre parce qu’elle obstrue son angle de vue Mickey Mouse - Mister Nutz - NBA 

sur Vénus. Rie ? À vous de prendre les 
me CE JAM - Power Blade - Prince of Persia - choses en main et de sauver la planète bleue. Quoi R. 1/2 Il - Rob Tia 

d'autre ? Prévu pour un joueur. mode <continue> anma + 0COP - Street 

illimité. mots de passe. assez bonard quoi ! Fignter 2 Turbo - Super Empire Strikes 
© Éditeur : Sunsoft Back - Super Mario Bros IV - Tazmania 
Sortie : novembre - Wing Commander Il + Young Merlin - 

VIRGIN | 
auroPso (CLS 

apitol Records, un label musical très connu Astuces par 

tel 0 

2,19F/ran 

outre-Manche, propose une compilation sur LA 
vinyle et CD des meilleures musiques de jeux 
Virgin. Tommy Tallarico, qui est notamment l’au- 

teur des musiques de Global Gladiators, Aladdin et 
Terminator CD, a concocté pour l’occasion une 
toute nouvelle orchestration de ces hits dont raffo- 
lent tous les gficionados des jeux vidéo. Le nom de 
cette compil : Virgin Games, greatest hits, vol. 1. 
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SOULBLAZER 
i vous aimez les jeux d'aventure à la Zelda, une seule chose à faire : vous procurer impérativement 

Soublazer ! Réalisé par l’équipe d’Enix (à qui l’on doit aussi les Actraiser 1 et 2), Soulblazer est un des 

must du genre. Votre héros, bien jeune il est vrai, n’a peur de rien ni de personne. Son passe-temps 

favori : découper en rondelles les créatures qui ont 

osé envahir son royaume. Chaque lieu que visite 

notre ami est gardé par un terrible monstre qu’il faut 

évidemment réduire en bouillie. Car, comme l’a dit 

un certain McLeod : « À la fin, il ne peut en rester 

qu'un. » Avec des graphismes exceptionnels et un 

scénario ultime (content David ?), Soublazer a toutes 

les chances de faire un véritable carton. En test dans 

le prochain Ban 

© Éditeur : Enix 
Sortie : décembre 

on les gars, la Pac Mania n’est pas morte ! 

Tel un Phœnix déchaîné, elle renaît toujours 

de ses cendres. Cette fois-ci, le dernier rejeton de 

cette saga est un jeu super speedé qui renouvelle 

le genre 
plate-forme. 
Tenez-vous 
bien ! 

Nan ? 

Alors, 

tenez-vous 
mieux… 

c’est gé-nial ! Une quelconque sorcière a osé 

l'envoyer dans le passé. Pac-Man doit donc tra- 

| verser les cinq mondes qui le séparent du crabe 

maléfique (le boss de fin) et de la porte tempo- 

relle. Pac Man dispose en tout et pour tout de 

| quatre pouvoirs : le marteau (pour taper et perfo- 

rer les murs), le tir de feu (pour griller la faune 

ambiante), la bulle (qui permet de déambuler et de 

tirer sous les flots) et last but not least, la corde 

(pour jouer à Spiderman). La finalité étant de jon- 

gler entre ces différentes compétences pour se tirer 

des situations les plus abracadabrantes. Les pro- 

grammeurs ont tout misé sur la jouabilité. Ils y 

sont parvenus. En test dans le prochain Banzzaï. 

Ha Fnac Service, premier spécialiste en équipe- 

Bments et travaux photos, propose depuis le ler 

septembre dernier une sélection de nouveautés sur 

Super Nintendo, Game Boy, Mega Drive et Game 

Gear. Cette nouvelle concerne 22 des 110 Fnac 

Service de Paris et sa banlieue. Pour connaître 

l'adresse du magasin le plus proche de chez vous, 

composez le 48 57 40 00, une charmante hôtesse se 

fera un plaisir de vous renseigner. 
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Biker Mice 
from Fiars 

nspiré directement du dessin animé, qui est | 

diffusé depuis septembre dernier sur 

France 2, Biker Mice from Mars nous propo- 

se quelque trente courses de motos toutes plus 

loufoques les unes que les autres. En fonction 

des trois persos disponibles (Throttle, Modo 

et Vinnie), vous disposez d'armes 

différentes : jets d’huile sur la piste, accéléra- 

tions automatiques et un tas d’autres armes 

assez spéciales. Un point positif qui en ravi- 

ra certainement plus d’un d’entre vous : il est 

possible de jouer à Biker Mice from Mars à 

deux simultanément. L'écran se divise alors 

horizontalement en deux (un pour chacun, 

c’est logique). De plus, le jeu est vu en 3D 

isométrique ! Comme dirait notre"ami Lion : 

« On dirait du bon Konami ! » 

© Éditeur : Konami 
Sortie : début janvier 



1 fallait bien que ça nous arrive un jour ! Pour la première fois de la saison, un pilote du team 

Banzzaï Supersonic a franchi la ligne d'arrivée en vainqueur ! Cela s’est passé au Grand Prix de 

Montesson, dans la catégorie Promostar. Bon d’accord, on a mis le temps, mais il faut dire que Gilles 

le Boss, pilote de Delphine Kart, possède maintenant un style de conduite digne de Fangio…. en plus 

violent ! Les deux autres pilotes du team ont eu des fortunes diverses. Franky 

la Terreur à connu autant d’ennuis mécaniques en une course que durant 

toute la saison. Il termine cependant huitième 

© au classement général ! Quant à Jo la Frite, 
il doit sa quinzième place à un abruti d’attardé 

qui n’a rien trouvé de mieux que de lui couper 
: la route alors qu’il luttait pour la victoire 

dans sa catégorie ! 

+ MEGADRIV 

æ SUPER NES 

+ GAME GEAR 

æ GAME BOY 

LE TOP DES NOUVEAUTES PRES DE CHEZ TOI ! È 
Le] 

75005 PARIS …............. 45 870510 78100 St.-GERMAIN-en-LAYE .…… .39 73 42 12 n cadeau 
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résenté pour la première fois à 
Chicago, en juin dernier, le 
Te VGolf a démontré que l'évo- 

lution du hardware sur console a un bel ave- 

nir. Le TeeVGolf vous permet de pratiquer le 

goff à moindres frais. N'oublions pas que c'est 

le sport le plus répandu au Japon. Dorénavant, 

l'équipement est accessible à tous et l'es- 

pace a été fortement réduit : vous n'avez be- 

soin que de cinq mètres d'amplitude pour ef- 

fectuer un drive de plus de 200 mètres. 

Aux normes de la fédé ! 
Le TeeVGolf fonctionne avec une Super 

Nintendo et une télévision. Il est composé 

de deux éléments : le club électronique et 

le socle. De plus, il est compatible avec deux 

des meilleurs jeux de golf sur Super Nintendo : 

PGA Tour Goff (1 et 2). Le club est aux normes 

de la Fédération intemationale de golf. Mieux ! 

il regroupe quatorze club différents ! Le socle 
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regorge d'une électronique capable de gérer 

toutes vos actions. Si le TeeVGolf est déjà 

en vente aux États-Unis, on attend toujours 

sa date de sortie en France. C'est le cham- 

pion de golf Curtis Strange qui est à l'ori- 

gine du projet et de son développement. La 

qualité du TeeVGolf en fait un des hardwares 

PGA compatible ! 

M AS 



Sile TeeVGolf à “fs Fe es plus | jeunes, 
ne croyez pas que c'est du tout cuit. De 
nombreuses heures d'entraînement sont 

nécessaires pour apprendre à bien jouer. 
| Tout est paramétré : la vitesse de votre 
| swing, le club choisi, l'effet donné à la balle, 
| lazone de frappe sur le club, etc. Un « consul- 
tant system » vous conseille même sur le 

choix de vos coups. TeeVGolf représente 
une grande avancée dans le hardware sur 
| console ! Réveillez le golfeur qui sommeille | 

en Vous... 

| 
| 
| 

Après le golf virtuel, le base-ball virtuel ! Les journalistes de Banzzaï 
n'ont pas hésité à mouiller leur tee-shirt pour essayer ces nouvelles 
extensions. Ils ne voulaient plus quitter le stand ! 

Oulan Bator 

LE TEEVGOLF CEST SIMPLE COMME UN BON $WING 
| Pour jouer au so il faut un club. Sur un seul club, le TeeVGolf vous propose de programmer 

les quatorze clubs autorisés r effectuer un parcours de golf. Ensuite, il ne vous reste 
tes les indications que vous donnent le socle du TeeVGoilf. En vous entraînant 
li îte un pro des terrains de golf ! 

€ Les 14 clubs 
rs apprendront dans les règles ! en un seul ! 

Zone de calcul de l'ordinateur. Voyant de calibrage 
balle/club. 

Temps du swing. 

| Distance du coup. 

Vitesse de votre 

Fin dezone … Angle de ii _ Début de zone de prise en compte ” 
de prise en compte.  dudub. . _ du swing par l'ordinateur. 



DE CLONES 

The Hintstones — Super Nintendo 
Retrouvez toute l'ambiance du film dans cette aventure riche en 

rebondissements ! La musique et les voix digitalisées sont direc- 

tement tirées de la bande originale du film. Tous les personnages 

des Pierres à Feu sont présents : Fred, Wilma, Pebbles, Dino, Bamey, 

etc. Les graphismes et les animations pleines d'humour sont ex- 

cellents. Tout laisse à penser que nous retrouverons bientôt ce jeu 

dans le hit-parade ! Le jeu est également prévu sur Super Game 
Boy. Sortie an- 
noncée pour dé- 
cembre. 

Double Dragon 5 - Super Nintendo 
Double Dragon 5 rompt avec toute la 
tradition. Ce n’est pas un beat’em 
all comme les versions précé- 
dentes. C’est plutôt un jeu de 
combat en mode <un contre 
un>. Douze personnages peu- 
vent être sélectionnés. Vous avez 
la possibilité de modifier en partie 
leurs caractéris- 
tiques. Celles-ci 
sont la défense, 
la force et les 
coups spéciaux. 
De nombreuses 
options et des 
graphismes colo- 
rés font de cette 
cartouche un jeu 
agréable et très 
complet. 

Three Ninjas Kick Back — Super Nintendo | 

Inspiré du film, Three Ninjas Kick Back est un jeu de plate-forme où 

il est possible de jouer à deux. Il mélange habilement stratégie, combat 

et humour ! Vous retrouverez tous les ingrédients du film avec, 

en prime, l’interactivité ! Pour protéger votre grand-père, vous de- 

vrez traverser douze lieux différents comme des forêts, des hôpi: 

taux, des jardins ja- 
ponais, le château 
d'Osaka, etc. 

Jurassic Park Ii - Super Nintendo 
Jurassic Park II ne va pas tarder à arriver sur Super Nintendo et 

Game Boy. Il est difficilement comparable au premier épisode car 

totalement différent. Le jeu est particulièrement vaste et non linéaire, 

ce qui est toujours agréable. Vous avez la possibilité de jouer à deux 

simultanément. Sensations garanties à travers les quatorze niveaux 

exotiques qui composent ce jeu. Sortie prévue en décembre. 
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ACTIVISION 
Radical Rex — Super Nintendo 
Attention, un dinosaure sur un skateboard, 
ça dépote ! Votre but est d'empêcher l’ex- 
tinction de votre race. Pour cela, il vous fau- 
dra traverser dix niveaux 
en skateboard ou en na- 
geant, grimpant, sau- 
tant, etc. Un jeu su- 
percoo! où 
l'on peut 
jouer 
à deux. 4) 
La sortie 
du jeu 
est prévue 
en décembre. 

Battletech est un shoot'em up qui vous met 
taux commandes d’un robot puissamment 
armé. Vous disposez de neuf armes plus 
destructrices les unes que les autres. Vingt- 
cinq périlleuses missions vous attendent. 
Celles-ci peuvent être menées dans n’im- 
porte quel ordre. Vous avez aussi la possi- 
bilité de jouer à deux. L’un s'occupe du pi- 
lotage pendant que l’autre essaie de faire le 
grand nettoyage par le vide. Poussées d’adré- 
naline garanties… 

Mechwarrior Il - Super Nintendo 
Vous désirez contrôler 100 tonnes de pure 
hostilité avec suffisamment d'armement 
pour pulvériser un escadron entier de 
F-15 ? Vous avez la possibilité de choisir 
entre seize Mechs et plus de quarante sys- 
tèmes d'armement ! Des centaines de mis- 
sions vous attendent, toutes plus destruc- 
trices les unes que les autres. 

Pitfall : The Mayan Adventure — 
Super Nintendo 
La première version de Pitfall, sortie en 1982, 
a connu un succès phénoménal. Elle s’est 
vendue à 7 millions d'exemplaires et a im- 
posé un nouveau style de jeux d'aventure. 
Cette cartouche de 16 mégas est remplie de 
graphismes et de sons 
de grande qualité. Pitfall 
vous entraîne dans les 
mines et les temples de 
la jungle maya à travers 
douze niveaux non li- 
néaires. Il existe donc # 
plusieurs possibilités 
pour terminer l’aven- 
ture ! Dépaysement et 
sensations fortes ga- 
ranties… 
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P GE [ECTS ORTA RES 

VIRGIN 
Prenez un peu de Jungle Strike, de Syndicate et de Chaos Engine : vous aurez une idée 

de ce qu'est Cannon Fodder. Ce jeu a connu un immense succès lors de sa sortie sur 

PC et Amiga. Vous commandez une petite armée et votre but est d'éliminer un vilain 

dictateur dénommé El Presidente (pas pour longtemps, croyez-moi). À chaque nouvelle 

mission, votre équipe s'agrandit et de nouvelles armes sont mises à votre disposition. 

Un excellent jeu d'action et de réflexion. 

Je ne vous dis qu'une seule chose : ce sera 
probablement le jeu de cette fin d'année (avec 
Donkey Kong Country). Si je vous dis que 
c’est Dave Perry qui nous l’a concocté (le 
programmeur de Cool Spot, Global 
Gladiators…), vous avez déjà une garantie 
de qualité. Il est drôle, beau, varié, plein de 
surprises, etc. En résumé, j'ai rarement ren- 
contré dans ce style de jeu un soft aussi 
complet. À ne manquer sous aucun pré- 
texte. 

Parfois la patience est récompensée, en 
voici la preuve. Tout le monde connaît 
Aladdin et le succès qu'il a rencontré sur 
Super Nintendo. Aujourd’hui, c'est avec 
le Super Game Boy qu'il nous donne ren- 
dez-vous pour notre plus grande joie : 
une animation superbe, une aventure 
merveilleuse, un écran vraiment sympa- 
thique avec le Super Game Boy pour un 
grand jeu. 

Dino Dini Soccer — Super Nintendo 

Après Kick Off, Dino Dini (le père spirituel du foot sur micros et consoles) récidive avec Dino 

Dini Soccer. De nombreuses options, un toucher de balle phénoménal font de ce jeu un 

« must » en matière de simulations sportives. Nous avons demandé à Dino Dini en per- 
sonne la raison qui le poussait à ne faire 
que des simulations de foot, la réponse 

1 fut spontanée : « Je recherche la per- 
À fection. » Il n’en est pas loin. 
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Le Roi Lion — Super Nintendo 
Il était prévisible que le trente-deuxième long | 
métrage des studios de Walt Disney donne W 
naissance à un jeu. Les programmeurs de 
Westwood Studios ont su recréer dans ce 
soft toute la beauté et l'ambiance du film. 
Le scénario est le même : vous incarnez 
Simba le lionceau et vous avez bien des sou- 
cis à vous faire pour réussir à devenir, comme À 
votre père, le roi de la jungle. Une superbe 
aventure qui, j'en suis persuadé, réjouira les 
petits et les grands. Pénétrez dans l’univers 
du film ! La magie de Disney a encore frappé... | 

Tous les adeptes de Bruce Lee, et je sais 
qu'ils sont nombreux, vont en avoir pour 
leur argent. C'est beau, c’est rapide, il ya 
plein de coups spéciaux et vous pouvez 
même engager un combat à trois ! Les ad- 
versaires sont coriaces et il vous faudra 
faire preuve de pas mal de stratégie. 
Heureusement que parfois un bon petit 
coup de nunchaku permet de se débar: 
rasser des ennemis les plus collants. 
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SPORTAGE EGLTS DE LONDIRES 

"SUNSOFT 
Daze Before Christmas — ACME Animation — Super 
Super Nintendo Nintendo 
Noël sans cadeaux, ce n'est pas Noël ! Alors, 
quand le Père Noël se fait voler son traîneau 
ainsi que tous ses jouets, vous vous doutez 
bien qu'il va tout faire pour essayer de les 
récupérer afin de pouvoir les livrer en temps 
et en heure ! Attention, notre cher Père Noël 
est menacé de chômage technique ! 

Super Ice Hockey — 

Super Nintendo 
Une excellente simulation de hockey sur 
glace en perspective et entièrement en 
mode 7 ! Les sprites sont d’une bonne taille 
et la vision de l’espace de jeu est excellente. 
Enfin une simulation qui apporte un peu d'ori- 
ginalité par son approche. C'est précis, beau 
et rapide. Bref, il n'y a rien à redire ! 

LT Basket Ball — Super Nintendo 

Ça vous branche un p'tit basket ? Moi, oui ! 
Surtout si on joue avec tous les sympathiques 
personnages de la Warner Bros ! Attention, 
ce sont tous de rudes gaillards et il va fal- 
loir batailler ferme pour avoir une chance de 
marquer un panier ! 

0400) ele 21, Pl, 21,20 

Voilà ! Sunsoft reprend enfin le relais de Mario 
Paint avec ACME Animation. À une diffé- 
rence près : vous allez pouvoir vous éclater 
avec les toons de l’espace, venus tout droit 
de l'écurie des frères Warner. Pour ceux qui 
ne l'avaient pas encore compris, ACME est 
un logiciel de dessin où vous prenez la place 
du créateur tout puissant, c'est-à-dire : moi ! 

PSYGNOS 
Prince of Persia 2 — Super Nintendo 
Voici le second volet des aventures du pri 
tions sont encore plus soignés. Tous ES sa nécessaires pour faire de ce jeu uns 
grand hit ont été réunis. 
Enfin une suite qui ne dé- 
çoit pas ! Je vous garantis 
des jours, voire même des 
semaines d’explorations 
pleines d’exotisme. 

DOMARK 
Jon Ritman's Soccerama -— 
Super Nintendo 
Voici un jeu de football qui devrait en conten- 
ter plus d'un ! Il est beau, intuitif et vous avez 
plus de soixante coups possibles pour taper 
dans la balle. Vous pouvez sauvegarder vos 
plus beaux buts afin de les montrer plus tard 
à vos amis, revoir vos plus belles actions 
sous différents angles, etc. Mais surtout, 
vous pouvez jouez à cinq simultanément ! 
Un jeu qui n’a pas grand chose à envier à 
ses prédécesseurs. 
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Hebereke — Super Nintendo 
Après Tetris second du nom, Pac Attack 
et les autres variantes du maintenant cé- 
lèbre jeu de réflexion, Sunsoft se lance éga- 
lement dans l'aventure. Réflexes et réflexion 
sont deux choses quasiment indispen- 
sables pour ce genre de jeu ! Un jeu aux 
graphismes sympathiques qui plaira très 
certainement à tous ceux qui adorent se 
prendre un peu le tête, et ils sont nom- 
breux. Daltoniens s'abstenir ! 

Lei) (es) (où (et) 

IS 
ince de Perse. Les graphismes et les anima: 

F1 Worid Championship 
Edition — Super Nintendo 
Après F1, sorti en novembre 93, voici F1 Woïll 
Championship Edition. Les seize circuits oft 
ficiels de la FISA (Fédération internationale de 
sport automobile) sont disponibles. Pour rendré* 
le jeu plus réaliste, Domark a pris en compte 
les performances des vrais pilotes de la sai: 
son 1994. Deux vues sont disponibles pour 
piloter : de l'intérieur du cockpit et de derrière. 
Sachez enfin que le moindre choc avec un 
adversaire peut endommager votre bolide | 

DNP IN 0, 
ss in coin) 

rap ss 



maléfiques, les 13,Ælus, 
TANZRA le Prince des Téneb 
ressurgit du passé … Face à Lui} 
ACTRAISER, l’Ange Nécromanciel 
pour l'Ultime Combat,:; : 

Un Jeu édité par UBI SOFT, réalisé par ENIX, sur une musique originale de 

YUZO KOSHIRO. Marketing / Promotion LUDI MEDIA. 
Pour consoles SUPER NINTENDO. 

© 1994 QUINTET / YUZO KOSHIRO / ENIX Corporation 
ACTRAISER 2 is a trademark of ENIX Corporation Nintendo, 

Super Nintendo Entertainment System 

“TM'is a trademark of Nintendo. 

vUD> 

* X so15 oe UBI SOFT € peu v Lo LUDI ‘©: Entertainment Software 36 68 68 77 TS Pan 
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Il est calqué sur la bande dessinée du même nom ; vous allez devoir voyager dans le 
temps et traverser un futur sanglant, sous la domination des troupes mécaniques de 
Skynet. Des hordes de Terminator, de punks, d'araignées et de robots vont tenter de 
vous mettre des bâtons dans les roues pendant les sept niveaux du jeu. Je suis sûr 
que vous vous en sortirez. 

Ï 
il I 

Le vilain Mr. Frosy est de retour pour de nou- 
veaux combats plus délirants les uns que 
les autres ! 24 mégas de pure action, durant 
laquelle vos chers paddles vont encore en 
prendre un sale coup dans les boutons ! Un 
jeu de combat sans sang ni violence gra- 
tuite. Unique en son genre. 

Un conseil : si vous n'avez pas lu la trilogie 
du Seigneur des anneaux, lisez-la ! C'est un 
véritable chef-d'œuvre. Une fois votre lec- 
ture terminée, je suis persuadé que vous dé- 
sirerez voyager dans les Terres du milieu. 
Le jeu est fidèle au roman. Votre but est de 
détruire un anneau qui, à lui seul, a le pou- 
voir d’anéantir le monde. Une grande aven- 
ture à ne pas manquer ! 

comme d'habitude. 

Un jeu d’action/aventure où, une fois de 
plus, le bien se doit de combattre le mal ! 
Grâce à la technique du rotoscoping (in- 
ventée il y a bien longtemps par Walt Disney), 
les personnages sont très réalistes. 
L'ambiance du jeu est renforcée par des 
sons et bruitages digitalisés qui utilisent le 
procédé Ardi Sound d’Interplay (à ne pas 
confondre avec Thierry Ardisson !). Un su- 
perbe challenge qui vous obligera à voya- 
ger à travers le temps et l'espace. 

BULLFROG 
Syndicate — Super Nintendo 

Vous êtes la nouvelle recrue d’un syndicat 
du crime et vous allez maintenant devoir 
prouver votre aptitude à le diriger. Toute fai- 
blesse de votre part sera punie de mort ! 
Cette version de Syndicate (un jeu déjà sorti 
sur micros) vous propose de batailler pour 
le pouvoir absolu à travers cinquante nou- 
velles missions, soit cinquante nouvelles 
villes à découvrir ! 
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Une douzaine de missions vous sont pro- 
posées dans l'univers de Star Trek. Vous 
avez la possibilité de commander trois vais- 
seaux intergalactiques différents. Vous 
commencez comme une jeune recrue tout 
juste sortie de l’école et votre but est de de- 
venir le capitaine du plus beau vaisseau de 
la flotte. Un vaste jeu, qui vous demandera 
un certain effort de réflexion pour arriver à 
concrétiser toutes vos ambitions. | 

Aujourd’hui, Bullfrog vous offre la possibi- 
lité de construire le parc d'attractions de 
vos rêves. Mais attention : pas question de 
passer son temps à s'amuser ! Il va falloir 
tout gérer parfaitement afin d'attirer un maxi- 
mum de visiteurs. Quand je dis tout gérer, 
c’est aussi bien la quantité de sel que vous 
allez mettre dans les frites que la construc- 
tion de nouvelles attractions ! Que les ges- 
tionnaires lèvent le doigt. 

Theme Park — Super Nintendo 
Un parc d'attractions, .ça fait toujours rêver! 





TS DLRX ES VIEPORTAGE =C 
JVC 
Indiana Jones Greatest Adventure — Super Nintendo 

Vous avez de la chance, JVC vous offre trois 
jeux en un ! Vous retrouvez dans ce soft 
toute la trilogie des Indiana Jones !.Traversez 
vingt-huit niveaux dans lesquels vous re- 
trouvez tous les moments forts des diffé- 
rents films. Certains niveaux sont entière- 
ment en mode 7 ! Le tout est accompagné 
de la musique originale de John Williams 
Le jeu a été développé par Lucas Arts : pas fl 
de surprises, la qualité est là. 

Ghoul Patrol - Super Nintendo 
Une exposition sur les fantômes et les goblins tourne mal 

quand soudainement ces derniers reprennent vie ! La Ghoul 

Patrol va devoir intervenir rapidement pour renvoyer 
tous ces vilains petits monstres dans les livres d’his- 
toires. Voilà un jeu de plate-forme particulièrement 
coloré et vaste où vous devez résoudre de très nom- 
breuses énigmes. Vous pouvez jouer seul ou en 
équipe avec un ami, tout en conservant le même 
plaisir de jeu. 

GAMETEK 
Full Throttle Racing — 
Super Nintendo 
Une simulation de course fort sympathique : 
elle vous permet de choisir entre une moto 
ou un jet ski ! Pendant les courses, c’est 
chacun pour soi. Vos adversaires ne vont 
pas se gêner pour vous faire sortir de la 
route ou vous pousser sur un obstacle. À 
vous d’être plus malin qu'eux... Un vrai 
challenge qui vous fera traverser les États- 
Unis de long en large ! 

Un cinquantenaire cela se fête et il était 
normal de voir débarquer un jeu sur la 
Seconde Guerre mondiale ! Vous avez la 
possibilité d’incarner soit un pilote japo- 
nais, soit un pilote américain. Trois avions 
sont à votre disposition : un chasseur, un 
bombardier et un bombardier torpilleur. 
Avant de vous lancer dans l’aventure, je 
vous conseille d'effectuer les missions d’en- 
traînement. On ne devient pas un as en 
cinq minutes ! Vous pouvez faire le choix 
d'affronter l'ordinateur ou un ami. Le 

jeu est en 
mode 7 
avec écran 
divisé. Bref, 

 laguere n'a 
jamais été 
aussi réa- 
liste… 
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Super Retum of the Jedi — 
Super Nintendo 
Voici le volet final de la première trilogie de 
Star Wars. Votre but est, bien entendu, de 
mettre fin aux agissements de l'Empire. Le 
scénario du jeu est fidèle à celui du film. La | 
musique est également la bande originale | 
du film composée par John Williams. Alors, 
si vous acceptez le challenge, que la QE | 

soit avec vous ! 

FLAIRS 
Oscar — Super Nintendo 
Imaginez que vous entriez dans un cinéma 
où vous puissiez visionner Sa 
plusieurs films en même temps M 
sur différents écrans et que, % 
en sautant dans l'écran, vous | 
puissiez rentrer dans le film /") 
et y participer ! C'est exacte- 
ment ce qui va arriver à notre cher 
ami Oscar. Les graphismes sont vrai- 
ment superbes. Le dépaysement et |) 
le plaisir sont garantis ! Un jeu de 
plate-forme à noter sur vos tablettes. #7® 

Whizz — Super Nintendo 
Un jeu de plate-forme en 3D isométriques 
qui comporte de nombreux niveaux remplis 4 k 
de puzzles. La jouabilité est excellente, ce 
qui est particulièrement important pour ce 
style de jeu. Ce soft a bien des chances de 
devenir un des classiques du genre. 
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evenons un peu sur Actraiser 
(que nous écrirons Act. |, c'est 
plus court). Le jeu se déroule 

en deux parties. Dans un premier temps, 
vous dirigez un ange et votre mission consiste 
à éliminer tous les monstres d’un royaume 
en péril. Votre protégé construit des routes, 
des maisons, etc. pour que la population, 
dont vous êtes responsable, augmente. Bref, 
c'est une première partie d'aventure sympa. 
L'autre moitié du jeu, la partie arcade, res- 
semble fort à Golden Axe. Vous guidez un 

LOGITHE UE 
Actraiser |, ça coule de source, 

ressemble beaucoup à 
Actraiser Il. Le premier volet 
offre des scènes d'arcades 

et des musiques plus rythmées. 
Actraiser Il, en revanche, propo- 
se de meilleurs graphismes et 
une jouabilité améliorée. Bref, 

il y a des avantages et des 
inconvénients des deux côtés ! 

..0%000000000000000000000000000000! 

chevalier armé d'une épée et vous combat- 
tez des hordes de méchants et de monstres, 
toutes dirigées par le terrible Tanzra. Deux 
ou trois coups d'épée dans sa tronche et 
c'est gagné. Vous pouvez 
enfin vous reposer et faire 
une bonne sieste. 
Réveillez-vous, la bataille re- 
prend avec Actraiser 2 (que 
nous écrirons Act. 2, c'est 
plus court) ! Ici, le côté aven- 
ture a complètement disparu 
(enfin presque). Eh oui ! cette 
suite est totalement « arca- 
dienne » (nd/r : qui vient et 
qui s'inspire de l'arcade, selon 
Le Petit Dav illustré). On ne 
se bat désormais qu'avec le 
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tres 

Us RT V 

chevalier pour éliminer Tanzra, revenu du | 
monde des morts, on ne sait comment. Quoi 
qu'il en soit, ce dernier s'est emparé d’un 
nouveau pays et élabore de néfastes et vils 
desseins. Sans faire de chichis, vous allez 
au combat et vous choisissez un des treize 
niveaux de ce nouveau monde, représenté 
par une carte géante vue de haut. 

La première chose qui attire l'œil du joueur 
averti, c'est la beauté des décors. Des di- 
zaines de couleurs, un graphisme exacerbé, 
des tonnes d'animations en arrière-plan. 
IL y en a pour tous les goûts. Désormais, le 
chevalier peut effectuer un double saut et 
piquer comme un aigle sur ses ennemis : on 
lui a greffé des ailes dans le dos ! Autre fait 
marquant : les mélodies d'Act. 2 sont ab- 
solument géniales. Normal, c'est Yuzo Koshiro 
qui les a composées. Pour votre culture per- 
sonnelle, sachez que Koshiro a réalisé celles 



d'Act. |, Super Adventure Island, Street of 
Rage 1 et 2 (Mega Drive)... 
Vers le milieu du niveau, vous rencontrez tou- 
jours un demi-boss. Il s’agit souvent d’un ani- 
mal mythique ou d’un monstre des temps an- 
ciens, que vous lapidez en dix secondes. La 
seconde partie du niveau change un tantinet. 
Elle offre plus de surprises. Piques acérées, 
créatures volantes, gouffres sans fin. tout 
ce que vous avez toujours rêvé de rencon- 
trer sans jamais avoir osé le demander ! 

Comme dans tous les jeux d’arcade, vous 
utilisez des sorts de magie, efficaces contre 
les empêcheurs de tourner en rond. Grâce à 
votre habileté, vous n'aurez aucun problème 
pour trouver le grand maître du niveau. Je 
tiens à féliciter ici les scénaristes : ils ont crée 
des boss originaux, beaux et hardos à battre. 
Bref, du bon boulot ! Contre ces monstres, 
le combat est long et difficile. On n’accède 
pas à la suite du jeu en claquant des doigts 
ou en priant ! 
Pour que notre vie soit plus agréable, les 
programmeurs ont eu la géniale idée d’in- 

Volez dans les airs. 

clure dans le jeu des passwords. Tous les 
stages apportent leur lot de surprises et de 
nouveaux décors. 

DS LUE 
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PAR LA GRÂCE DE DIEU ! 

ee Se 
ES A 

* FE 

Le piqué de l'aigle. 

Toutefois, malgré la beauté des décors et 
la qualité des mélodies, Act. 2 est une suite 

Chaque niveau apporte son 
propre lot de surprises 
et ses nouveaux ennemis. 
Quand on sait qu'il y a 
une douzaine de niveaux... 



Actraïser 2 

Il m’aura fallu beaucoup de tem D ren eant Avant d'attaquer 
que ce boss est repris le monstre, détruisez Mais voilà, ça y est : voici carte complèti}|; 

d'Actraiser | le La qui La soluce complète, qi 
fi ‘entoure. 

Ce chevalier des temps 
anciens est rapide 

comme l'éclair. Restez La déesse blanche 

donc sur vos gardes ! vous paralyse lorsqu'elle 
vous touche. 

La revanche : pour 
la seconde fois, vous 

affrontez le loup affamé. 
Plusieurs nuages se sont 
rassemblés pour vous ! 

Ce monstre n'arrive plus 
à dormir depuis que vous 

êtes sur son territoire. s 

Ce loup ne cessera 
jamais de m'étonner. 
Malgré deux sévères 
punitions, il revient 

quand même 
toujours à la charge. 

Comme dans tout - : 
jeu d'aventure qui se à . 

La « môman » respecte, vous affrontez PR db | 
d léfique. | 

ARE EE confronté à un loup 
du serpent que vous avez 

battu précédemment 
fait son apparition. capable de voler. 
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Le Le Tssss.… Voici le bruit 
le tentacule de gauche. qui annonce la venue 

pour réaliser ce chef-d'œuvre. du serpent géant. 
Sjy jeu, avec tous les boss et demi-boss ! 
| ! À qui on dit merci ? 

L'escargot a un point 
faible, sa tête. Dépêchez- 
vous avant qu'il ne rentre 

dans sa coquille. 
Pour que la tête 

de mort cesse de se 
rapprocher, utilisez 

votre épée ! 

Si vous lui don- 
nez des coups, il gonfle et tente 
de vous aspirer. 

Le coin est rempli 
de plantes carnivores 

qui ne rêvent que d'une 
chose : vous dévorer. 

Ce monstre bizarre ne veut 
qu'une chose : votre perte. 

Dieu, que cet œil 
est laid. Ce n'est pas avec 

lui que je passeraïis 
mes dimanches. 

Contre cet aigle, 
il est conseillé d'utiliser 

toutes les magies. 

Les p'tits rois, c'est Ça y est, il est là, le mau- 
bien connu, ont dit Tanzra. J'ai mis du ù 

toujours plus d'un temps, mais je me trouve : 
tour dans leur sac. enfin nez à nez avec lui ! La machine volante 

est très résistante. | 
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Cactraiser 2 

pt manières différentes, le 
intégral complet ! 

Même 
s'il se 
CÉJETS 
us 
ment, 
vous 
prendrez 
plaisir 
à jouer 
EU 
chevalier. 
Il peut 
tout 

faire : 
sauter, 
courir, 
voler 
même ! 
Bref, 
onne 
s'ennuie 

pas un 
moment 
(ETES 
Actraiser. 

NX 

Les graphistes s'en sont 
donné à cœur joie ! 

Suite de la page 29 
un peu décevante. On reste un peu sur sa 
faim. Le manque d'aventure se fait quelque 
peu sentir ! Notez également qu’Act. 2 est 
sûrement l'un des meilleurs jeux du genre. 
C'est-à-dire, un top de l'arcade. Découper 
en rondelles des monstres antiques ou des 
ennemis mystiques, c’est vraiment fantas- 
tique. Bref, même si la partie aventure est 
délaissée, Act. 2 reste un excellent jeu d’ar- 
cade qui, j'en souis actsoloument sûr, plaira 
à tous les adeptes du genre, et Dieu sait 
qu'ils sont nombreux ! 

AY 
À Les graphismes 

et les musiques sont 
magnifiques. 

ÂÀ Bonne idée, 
les passwords. 

ls jeu est 
ançais. 

V se de partie 
aventure ! 

BANZZAI 43% novembre 1994 

Que demander de plus, 

si ce n'est la perfection ? 

Ve Une nouvelle fois 
lachoniont encore 
HENTAI 

Actraiseril nous pl 
CADET) 

de beauxio 

ANIMATION, 

environ 
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treet Fighter, Fatal Fury, Mortal 
Kombat et tous leurs petits frères 
sont passés entre mes mains 

agiles et expérimentées. Un nou- 
veau concurrent entre aujour- 
d'hui en lice. Il paraîtrait 
même que c’est le jeu de 
combat de l'année... 
Nom de code : Shaq Fu. 
On vous en a déjà parlé 
dans les news des der- 
niers Banzzaï. Et pour 
cause : c’est la première 
fois qu’autant de moyens ‘4 
sont mis en œuvre pour un 

L0GITRE NU 
Vous voulez vraiment du jeu 
de baston : Street Fighter Il, 
Street Fighter Il Turbo, Fatal 

Fury, Mortal Kombat, Fighting . 
Spirit, Ranma, Turtles Fighter. 

Bref, c'est un domaine où 
: la Super Nintendo excelle. 
Shaq Fu se démarque par 

la personnalité de son héros. 

£ 
| 

DOC E EEE LEE ELEC CCE EECCE EEE) 

150 #I 

simple jeu de baston. Tout d’abord, le per- 
sonnage principal n’est autre que Shaquille 
O'Neal, le basketteur le plus célèbre du mo- 
ment. Moyennant quelques pièces d'or, le 
grand Shaq a accepté de se faire filmer sous 
toutes les coutures pour devenir un sprite 
qui se fritte avec d’autres. Les autres sont 
constitués par le staff de Rémy Julienne, le 

roi de la cascade. Ses cascadeurs ont déjà 
fait leurs preuves dans pas mal de films d'ac- 
tions (les James Bond notamment). Pour 

mixer le tout, Delphine à 
même utilisé des stations 
de travail Silicon Graphics, 
genre c'est du sérieux... 
Bref, derrière Shaq Fu, ily | 
a du pognon en pagaille, 
des moyens monstrueux | 
et une pub conséquente. | 
Mais est-ce vraiment « le 
jeu de combat de l'an- 
née » ? Le travail réalisé 
par Delphine est gigan- 
tesque : première remarque, 
les sprites ont une taille lé- 
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gèrement en dessous de 
la moyenne et les coups sont animés à la 
perfection, ce qui ne m'a pas dispensé d'in- 
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SHAQUILLE 
l'avez évidemment 

. Passionné de 
d et de sports de aie ï . 

bat, il se bat aujour- 1 * La scie circulaire 2 + Le pied enflammé 
à à VI i è k cune autre utilité d'hui parce qu'il ne peut olante est vraiment très n'à aucu u utilité 

Taille : 2,16 m 
Poids : 136 kg 

Âge : 22 ans : F | 
Origine : États-Unis faire autrement. liser. Mais quel effet ! mouches. Joli, non ? 

lente et trop dure à réa- que de chasser les 

vestir dans un té- 
léscope ! Quand je 

dis bien animé, c'est 
parce qu'on a utilisé la 

technique dite de rotoscoping. 
Vous avez vu Flashback ? C'est bien animé, 
non ? Eh bien, Shaq Fu c'est encore mieux ! 
Avec une nuance tout de même : les dé- 
marches et les sauts des personnages pa- 
raissent un peu moins bon par rapport à la 
qualité du reste. 

KAORI 
À cause d'un superbe 

anneau magique, 

elle est maintenant 

obligée de combattre sous 

les ordres diaboliques 
de Sett la momie vivante. 

Elle fait aussi la cuisine 
et le ménage à temps 
partiel. Il paraît même 

que depuis que Lion a testé 
Shaq Fu, elle lui fait le café 

tous les matins. 

LES CHUTES D'EAU ULTIME 
DE LA MORT QUI TUE VRAIMENT 
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Taille : 9,05 m 
Poids : 205 kg 
Âge : éternel 

Origine : inconnue 

En ce qui concerne la maniabilité — un élé- 
ment primordial dans un jeu de baston -, 
c'est un peu juste. Ainsi, on note un léger 
temps de retard entre le moment ou on ap- 
puie sur le bouton et celui où le personnage 
effectue le coup. Peut-être que les gra- 
phismes prennent un peu trop de place en 
mémoire ? C'est dommage car les pro- 
grammeurs ont été aidés par les champions 

Taille : 2,05 m 
Poids : 106 kg 
Âge : 3 000 ans 

Origine : indéterminée 

Mal. PA pas . qui 
est par ailleurs un com- 
battant d’une vivacité 

surprenante ! 

californiens de Street Fighter, c'est à se de- 
mander si ces derniers savent vraiment jouer 
(oui, oui, c'est un défi !). 

S'exploser à deux ! 
Shagq Fu a été doté d'une maniabilité diffé- 
rente de ses confrères. Ainsi, il relance l'in- 
térêt du jeu et seuls les joueurs émérites, 
que vous êtes, seront à même de juger de 

SETT 
é d'une ancienne 

£ force maléfique, 

LE PONT AU-DESSUS DE LA LAVE 
QUI EST TRÈS TRES CHAUDE 
Voici l'endroit de prédilection dans lequel 
l'abominable Beast aime « marraver » et 
terroriser tous ses adversaires, C'est vrai que 
ce lieu réveille en lui son instinct de tueur 
avide du sang de ses adversaires, Et, comme 
les couleurs, les goûts ne se discutent pas... 

1 + Crachement 
de boules de feu 
de la mort, 
2 » Crachement de 
flammes qui brülent. \ 
3 e Le cri qui tue, 
Varglahiie | 

sa qualité. Il est vrai 
que les décors 
sont magnifiques. 
Cependant, il n'y 
en a que six pour 
seulement sept 
personnages. 
Même reproche que 
dans Mortal Kombat Il, 

2 + Crachement de flammes. 
3e Le cri quitue. Yarglah ! 
4e Super combo de | 
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Taille : 1,68 m 
Poids : 83 kg 
Âge : inconnu 

Origine : inconnue 

en bandelettes, c'est bien 
de Sett dont il s'agit, 

ce zombie mâtiné de sorcier 
È est un fan de David ; 
| Copperfield. En effet, ilutilise | 

aussi bien la magie ÿ 
attaquer comm: 

se défendre. Ce 

les combattants possèdent tous les mêmes 
coups de base, en revanche les coups spé- 
ciaux sont légion. Tous ont, en plus, exac- 
tement la même attitude de boxeur. L'intérêt 
principal de Shaq Fu est de pouvoir s’ex- 
ploser à deux joueurs. 

Sur un air de Rap 
Le mode <story> est très marrant car vous 
choisissez le prochain lieu de combat sur 
une carte du monde parallèle. Dommage 
qu'il soit un peu facile à boucler. De plus, Fr 
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là, il lance un sort. 
à, il nous fait l'arc électrique. 

il lance la foudre. 

le scénario est lui aussi très rigolo. Shag se 
retrouve au Japon pour un concert de rap ! 
Il se paume dans une rue et tombe dans une 
échoppe, un peu comme dans Gremlins (un 
excellent film d’ailleurs). Un petit vieux l’ac- 

cueille et l'envoie dans 
le Second monde 

pour délivrer un 
gamin. Enfin 
une histoire 
qui tient de- 
bout, ça fait 



- Âg 7 ans 

origine : Haïti 

plaisir ! Pour en revenir au jeu, sachez que 
deux choix de vitesses vous sont proposés : 
très lent et très rapide. Je reviens quand 
même sur les décors qui sont franchement 
très beaux, même s'ils sont un peu sta- 
tiques, on les verrait bien accrochés sur 
un mur en guise de décoration. Les brui- 
ages quant à eux sont plutôt discrets, 
out comme les musiques. 

Les coups spéciaux, très beaux au demeu- 
rant, sont un peu long à venir. Enfin, ce n’est 
pas grave : n’est pas Capcom qui veut... 
Pour conclure, je vais vous présenter les 
sept personnages que vous offre le mode 
<versus>. Au fait, il n'y à pas de combat- 
ants cachés, ni de boss supplémentaires à 

avant-tout 

ennemis 
elle utilise 

Let [ l 
de l'apocalypse. | 
3 + Le vautour qui vole dans les airs. 

Ça, c'est la forêt sacrée où est née Voodoo. 
Derrière, on peut apercevoir les nombreux 
adeptes de sa secte qui l'applaudissent et 
l'encouragent. On ne pénètre pas ici sans une 
certaine crainte des esprits du mal qui rôdent. 

Une intro avec de belles images pour la présentation. Shag se perd dans une boutique jap. Il se retrouve projeté dans 

le monde des oufs. Restez calme et gardez votre contrôle. Même si l'histoire est dénuée d'intelligence, les dessins restent tout CECUE 

somptueusement beaux. N'est-t-il pas vrai ? 
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se mettre sous la dent. Shaq est le seul 
humain du lot. Kaori est une meuf du genre 
chat sauvage mais en plus gracieux, c'est 
aussi une combattante assez redoutable ; 
Beast est le servant du dernier boss, c'est 
une vieille bête sur le retour qui est assez 
collante ; Sett est une momie qui sert de 
dernier boss, elle ne sort de son tombeau 
que tous les 100 ans alors ne la ratez pas ; 

: Mephis est un sorcier diabolique qui met sa 
G u magie au service exclusif du mal ; Voodoo 

Les ennemis de toujours, Shaq et Set. {tiise la magie vaudou pour se défendre : 
ue seul: sortira vivant : Ça risque et Rajah est un prince arabe qui manie le 

être gravement passionnant. A A 
coupe-choux à la perfection, méfiez-vous. 
Pour sûr, vous allez certainement vous fendre 
la tronche avec ses personnages venus 
d’ailleurs (ils sont en tous cas mieux habillés 
que ceux de Mortal Kombat Il). Voilà, voilà, 
voilà, sachez encore que la réalisation plus ; 
que réussie de Shagq Fu vaut à elle seule le pour érmermjeu de combat, 
détour. Le plaisir est en plus. j : HEtioul 

Lion très fatigué. 
Comment on fait ? 

2 /: petit poing. Wet Ÿ DRE 
æ O DIRE _à < 

gros poing. Très beaux 

petit pied. ne 
; Très belles 

gros pied. animations 
i Manier Shaq Fu, courir, ct aper 

narguer, Sprites pas 
assez gros. 
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mEd 
Ocean nous propose aujour- 
d’hui un des sports les plus 
populaires des États-Unis : 
le basket-ball. Ouvrez grands 
vos yeux, le choc risque d’être 
brutal. Vous êtes devant l’un 
des meilleurs jeux de basket 
sur console. C'est géant ! 

CC3RD 
1974 
AT 
DTA 
FE 

près le fameux NBA Jam 
d'Acclaim, il fallait oser sortir 
un autre jeu de basket. Eh bien, 

c'est fait ! Davantage axé sur la simulation, 
NBA Live 95 bénéficie comme son prédé- 
cesseur du label NBA (National basketball 
association). Et qui dit sceau de la NBA, dit 
aussi vrais noms et vrais joueurs (la licence 

a dû coûter bonbon l). À vous donc l'im- 
mense plaisir à jouer avec les Drexler, Shaquille 

LOGITHE NU 
NBA Live 95 n'est pas 

le premier jeu de basket sur 
la Super Nintendo. Les plus 
connus sont World League 
Basketball et le célèbre NBA 

Jam. Le premier se caractérise 
par une surface de jeu en 
mode 7 avec des rotations 

incessantes. Le second 
s'apparente pie à un Street 
Basketball (deux joueurs par. 
équipe) avec des smashes 

délirants. Point commun entre = 
- ce dernier et NBA Live 95: À 
la possibilité de jouer jusqu'à 

quatre simultanément. 

O'Neal, Divac, Mullin, Scottie Pippen, Pat 
Ewing et j'en passe. Avec cette cartouche, 
vous pouvez vivre en direct live les mêmes 
sensations que ces extraordinaires joueurs. 
En effet, vous contrôlez une équipe de bas- 
ket, qui est composée de cinq joueurs comme 
chacun le sait. Après une intro sympa qui 
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mélangent Jam de Michael Jackson et l've | 
got the power du groupe Snap, vous vous 
retrouvez devant le menu principal. Il pro: 

pose trois types de jeux. 

Le mode <exhibition>, ou match amical, 
vous permet de jouer seul contre l’ordina- | 
teur avec trois niveaux de difficulté (rookie, | 
starter et all stars). Vous pouvez encore jouer! 
à deux (un contre un ou contre la machine), 
à trois, à quatre ou, mieux, à cinq __# 
avec le Multitap. Toutes les combi- [£ 
naisons sont possibles. Le joueur 
n’a qu'à sélectionner sa formation 
ainsi que celle de son ou de ses ad- 
versaires parmi les vingt-sept équipes 
officielles de la NBA. 
On retrouve les légendaires Bulls 
de Chicago, les Charlotte Hornets 
ou encore les Lakers de Los Angeles. 



D'autre part, six autres formations répondent 
présent et les conferences Est et Ouest re- 
groupent les tous meilleurs joueurs du 
moment. Vous pouvez en paramétrer quatre 
à votre guise. Ce sont les Slammers, les 
Blockers, les Jammers ou bien les Stealers. 
Peut-être arriverez-vous à créer votre 
dream team | 

Après une présentation de chaque forma- 
tion, la partie commence. Et là, surprise ! 
Contrairement aux autres jeux de basket, 
le terrain est en 3D isométrique comme 
pour Fifa Soccer. Si c'est plutôt original, le 
jeu est-il jouable ? NBA Live 95 s’en sort 
haut la main. Non seulement l’action est 
rapide mais, en plus, elle est prenante. Les 
actions se succèdent à une vitesse im- 
pressionnante. “ 
Les actions sont mises en valeur par d'ex- 
cellentes animations, plus réalistes que dans 
NBA Jam ! Des smashes aux passes en 
aveugle, en passant par les shoots à trois 

LA LAKERS 
AI 
LA CLIPPERS 

points ou les interceptions, vous pouvez 
tout faire. || s’agit d'une véritable simula- 
tion ! Le plaisir est au rendez-vous, aussi 
bien pour les débutants que pour les plus 
confirmés. La prise en main est immédiate. 

Les passes se font avec une grande préci- 
sion et facilitent la construction des points. 
En outre, il est possible à tout moment de 
modifier la stratégie de l’équipe, un plus in- 
contestable ! De plus, en appuyant sur <start>, 

Comme vous pouvez le voir, la surface de jeu est représentée en 3D isométrique 
comme dans Fifa Soccer. Le jeu est cependant hyper jouable ! Tous les 
coups du basket sont disponibles : smashes, passes, tirs, 
contres, poussettes, combinaisons, etc. Bref, 
toutes les équipes de la NBA sont en 
action rien que pour vos 
veux | 
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vous pouvez reconfigurer la partie, effectuer 
les changements de joueurs, intensifier votre 
pression sur l’équipe adverse, et revoir vos 
plus beaux dunks avec l'option <replay> (à 
l'endroit souhaité et image par image). C'est 
pas beau tout ça ? 

e Basket-Ball se joue à cinq joueurs. Ça, tout le monde le 
sait ! Figurez-vous justement que l'énorme avantage de NBA 
Live 95 réside dans la possibilité de jouer à cinq. C'est sûr, 

ça en fait du monde devant le poste et je ne vous explique pas 
les engueulades quand l'arrière tente un panier à trois points 

En mode <season», vous dis- 
putez une saison complète du 
championnat de la NBA 94. 
C'est le pied total ! Comme 
pour le mode <exhibition>, 
vous choisissez une forma- 
tion et vous la gérez ensuite 
au mieux durant une année 
complète. Autant choisir alors 
votre équipe préférée. Vous 
n'êtes heureusement pas obligé 
de disputer tous les matchs 
de la saison. Une option per- 
met en effet de simuler les 
scores. D’autre part, le jeu 
offre la possibilité de sauve- 
garder vos parties. Enfin, le mode <playoffs> 
regroupe les seize meilleures équipes du 
moment dans la phase finale de la course 
au titre suprême. 

NBA Live 95 bénéficie d’une très bonne 
réalisation. Les règles du basket sont res- 
pectées. Vous pouvez aussi les modifier 
comme bon vous semble. Côté graphisme, 

À CINQ. CEST COMME POUR DE VRAI : 
(même réussi) alors que le pivot était en position de dunk ! D'ailleurs 
la série de photos des testeurs fous de la rédac montre bien à 
quel point ce sport est viril, et même dangereux quand l'esprit 
d'équipe est absent ! Dans la pratique, chaque joueur dispose 
d'une étoile de couleur pour repérer son prope joueur. 
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c'est pas extraordinaire mais ça reste vrai- 
ment très lisible ! En plus d’être bien ani- 
més, les sprites sont suffisamment grands 
et le scrolling suit bien l’action. Le contexte 
sonore est de bonne facture, avec un pu- 
blic omniprésent et des effets excellents. 



À l'instar de NBA Jam, il n'y a pas de com- 
mentaires durant les matchs, tout juste un 
«three » lorsque vous réussissez un pa- 
nier à trois points. Les musiques font très 
dance funk. 

Quelques remarques tout de même : à 
cinq, on a du mal à suivre le joueur que 
l'on dirige (lire notre encadré pour plus de 
détail sur le jeu à cinq). Dommage aussi 
que le public soit assez statique. On au- 
rait aimé les voir s'exciter un peu. C'est 
bien maigre, car NBA Live 95 est une franche 
réussite ! 

Louis Houng et Mike Valensi 

L'AVIS DE LOUIS 
Personnellement, je n'aime pas trop Fifa 
Soccer à cause de la perspective du 
jeu. Elle ne facilite guère la précision 
des passes. Au contraire, la même vue 
est ici moins gênante. Pas le temps de 
souffler tellement les actions sont ful- 
gurantes. Quoi qu'il en soit, le fun est 
bien présent et c'est là l'essentiel ! 5 

V On aurait aimé 

(ei 
FT TSEATILE 
 PHUENIX 
<SÜLDEN STATE 
C1 PORTLAND 

SACRAMENTO 
IRETITE 
RAILS 

A : pousser l’adversaire. 
: changer de joueur. 
: sauter. 
: choper le ballon. 

EN ATTAQUE 

| : shooter. 

: passer. 
LetR : accélérer. 

COTE SAT 
race au Multitap. 

SxOksss 1 
VGONTRE 
La maniabilité 
est fantastique ! 

De bonnes animations 
puissantes. 

La diversité des options 
et le mode <custom>. 

Jusqu'à cinq joueurs 
avec le Multitap. 

Une ambiance 
sonore excellente. 

de meilleurs graphismes. 
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assurez-Vous, je ne suis pas là 
pour faire l'éloge de TF1, mais 
pour vanter les mérites de Power 

Rangers. Eh oui ! Un jeu de baston adapté 
de la série sort sur notre Super Nintendo. 
Merci Bandai, il était temps ! Les héros sont : 
force bleue, force jaune, force rouge, force 
noire et enfin, force rose. 
Quand un danger menace la 
Terre, ils répondent toujours 
présent ! Autant le dire tout 
de suite : les costumes de 
couleur ridicules qu'ils por- 
tent ne leur servent qu'à se 
bastonner ! 
Pour mener à bien votre mis- 
sion, comprenez : l'éradica- 
tion de tous les méchants, 
vous avez le choix entre cinq 
personnages : deux 
filles et trois gar- 
çons. La journée, 
ces jeunes gens 
vont au collège. 

LOGITHE( DE 
Final Fight et Rival Turf sont 
certainement les deux jeux 
les plus proches de Power 
Rangers. Les graphismes 

de ces deux softs sont bien plus 
fouillés mais les personnagés 
beaucoup moins nombreux. 

. L'avantage de Power Rangers, 
c'est sans aucun doute le mode + 

<combat> des niveaux six  : 
et sept que l'on ne retrouve 

nulle part ailleurs 

É 
00000000 22002 

Entre deux cours, ils jouent les sauveurs du 
monde. L'artère principale de la ville est le 
premier lieu où ils se rendent. Vous entrez 
alors très rapidement dans le bain car, au 
commencement, vous n'êtes qu'un simple 
humain, vêtu d'un smoking ou d’une robe. 
Vous ne pouvez donner que des coups de 
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poing ou des coups de pied pour repous- 
ser vos assaillants, pas trop coriaces pour 
l'instant. Bref, tout baigne, jusqu'au moment 
où le boss apparaît. 

Tu veux des superpouvoirs ? 
Vous vous énervez alors et vous passez de 
l’état de simple humain à celui de Power 
Rangers. Vous êtes enfin doté de super- 

Je vais être très, très rapide : 
la version Game Boy est identique 

à la version Super Nintendo. 
C'est clair et c'est tout. 

CPP OUIERRENGERS) * 



pouvoirs ! Inutile de chercher l'affrontement 
direct avec le boss, il s'enfuit quand vous 
vous métamorphosez. Décimez ses gardes 
du corps, non pas avec Vos poings ou Vos 
pieds, mais avec la nouvelle arme que vous 
confère votre supercostume. Elle varie selon 
le personnage que vous maniez et tient éloi- 
gnés tous les « relous » du quartier. 
Vous avez à votre disposition la lance de 
force bleue, ou l'épée de force rouge. En 
plus de ce petit gadget, vous pouvez utili- 

ser la mégabombe. Elle est excellente contre 

La magie est 
la toute dernière 

chance qu'il reste à 
nos héros lorsqu'ils 
sont en difficulté. 
Pour l'effectuer, 
ils rassemblent 

toutes leurs forces 
et poussent un 

terrible cri : Power 
Rangeeeeeers ! 

Le mammouth est 
le protecteur de la 
Force noire. D'après 
certains milieux 
autorisés, cet animal 
est surpuissant ! 

Force bleue ne lésine 
pas sur les moyens. 
Il invoque carrément 
le tricératops. Avec 
un pareil animal, 
il est sûr de gagner. 

, _ 

On termine avec 
Force rouge et 
son tyrannosaure. 
Ils vont bien ensemble, 
vous ne trouvez pas ? 

Même s'il n'est pas 
le meilleur ami 
de l'homme, le tigre 
reste le meilleur ami 
de Force jaune. 

Rien de mieux qu'un 
ptérodactyle pour sur- 
prendre tous ses adver- 
saires. Tu ne diras pas 
le contraire, Force rose ? 

le boss de fin de niveau. N'hésitez donc pas 
à l'employer, histoire de le battre et de ré- 
colter le password du prochain stage au pas- 
sage. Je fais l'impasse sur les quatre ni- 
veaux suivants car.ils sont identiques au 
premier et ne vous poserons pas de réels 
problèmes. Signalons au passage que vous 
ne combattez plus dans l'artère principale 
de la ville mais dans des égouts, sur le toit 
des gratte-ciel ou dans des entrepôts dé- 
serts. Bref, on se diversifie… 

Et un DX Megazord, un ! 
Ce n'est qu'à partir du sixième niveau que 
le second acte du jeu débute. Tous les héros 
subissent une étrange métamorphose et se 
réunissent pour former le DX Megazord. 
C'est un robot qui occupe les deux tiers de 
l'écran. Le jeu change alors complètement 
et laisse place à des combats « one on one » : 
votre robot contre un méchant monstre. Ça 
recommence dans le niveau sept avec le 
boss final, pas trop dur à battre. Voilà, on a 
tout vu. Malgré des avis très partagés au 
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COUP POUR COUP ! 
Pas la peine de baver, voilà 

quelques photos qui montrent les 
coups que peuvent effectuer nos 
jeunes ados, lorsqu'ils ne portent 
pas leur costumes de superhéros. 

Billy ne fait jamais dans 
la dentelle : il démolit 

ses adversaires en un coup d'œil 
et n’a jamais aucune pitié. 

Pour ne pas décevoir 
ses nombreux admirateurs, 

Tini laisse toujours la vie sauve 
à ses malheureux ennemis. 

Vai pas DEF, j'ai DES pour! 
Non, je n'ai vraiment pas peur de ces boss. Je n'ai peur de personne d'ailleurs. 

Pour me faire flipper, il faut se lever de bonne heure... 

Ce n'est pas parce 
que monsieur 
se promène avec 
une épée qu'il doit 
forcément me 

tout ce que je dis, 
je le pense ! 

Il rappelle 
un boss que l'on 
rencontre dans 
Zelda 3. D'abord 
on détruit les par- 
ticules qui l’en- 
tourent, ensuite 
on l'explose ! 

Des hommes 
verts font leur 
apparition. Les 
Power Rangers 
n'ont pas honte, 
eux, de se balader 
avec des costumes 
de couleur. 

sein de la rédaction, je soutiens que Power 
Rangers est un bon jeu. Je me suis bien 
marré en y jouant. En plus, c'est bien réa- 
lisé. On peut aussi choisir cinq personnages 
totalement différents, ce qui permet de finir 
avec plaisir le jeu au moins cinq fois ! 

Toutes ces options, bonus et qualités tech- 
niques pourraient être digne d’un véri- 
table hit s’il n'y avait pas un un gros bémol, 
un andante catastrophissimo, un couac 
allegrato, en ce qui concerne le mode 
deux joueurs : il n'existe pas. Snif et re- 
snif ! Malgré tout, c’est du tout bon. Je 
vous le dis et vous le répète. Si je mens 
je vais en enfer ! 

Dav le Rangers 

VeONTRE 
On peut choisir jusqu'à 
cinq personnages. 

Les musiques 
, cartonnent ! 

Pas de mode 
deux joueurs. 

V Les graphismes 
ne sont pas terribles. 
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battre ! Attention : 

Power Rang] 
deux styles 
que l‘onne 

Les machines sont 
elles aussi de 
la partie. Eh, oui ! 
elles ont décidé 
de se liguer contre 
vous et, par la 
même occasion, 
de vous tuer. 

Le Pingouin de 
Batman fait des 
émules. Ce bon- 
homme est coiffé 
d'un chapeau très 
chic et vêtu d'ha- 
bits coûteux. On 
aura tout vu. É 

É 

| 
F 

Si vous éclatez 
ce monstre, la 
Terre sera déli- 
vrée et tous les 
hommes vivront | 
en paix. Alors, 
ne lésinez pas 
sur les moyens ! | 

ILregroupe 
: Dommage 
uër à deux 
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orsque je dis que l’on ne va pas 
La s’ennuyer, permettez-moi de vous 

dire que c’est un euphémisme |! 
Premier constat : ce second épisode est 
plus corsé que le premier. Il va falloir vous 
creuser les méninges pour en venir à bout ! 
Côté concept de jeu, rien ne change et c'est 
tant mieux : grâce à un nombre réduit de 
compétences inhérentes à chacun des ni- 
veaux, il faut sauver ces étranges bestioles 
sans cervelle d’une mort certaine en les 

Voici quelques images 
de la présentation du jeu. 

On y apprend qu'une terrible 
malédiction est sur le point de 

s'abattre sur les troupes lemmings. 
Un séisme menace d'engloutir 
les douze tribus de nabots et 
leur talisman sacré. II n'y a pas 

d'alternative : il faut les faire migrer 
vers des terres plus hospitalières 

au centre de l'univers galactique ! 
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menant sains et saufs à la sortie. 
Si le concept de Lemmings n'a pas changé, 
la forme a évolué un tantinet. Désormais, il 
faut tirer d'affaire la bagatelle de douze tri- 
bus lemmings. On est même invité à com- 
mencer par celle de son choix. Chacune 
évolue sur un terrain différent et dispose 
de ses propres compétences que Vous vous 
devez d'utiliser au mieux. Ainsi, on trouve 
la tribu des mineurs, qui creusent aussi fort 
que les Shaddocks ; celle des sportifs qui 
sautent à la perche et pulvérisent tous les 
records d’athlétisme ; ou encore celle de 
l’espace intersidéräââl avec des Lemmings 
équipés de jet-pack dans le dos. 

Encore plus de Lemmings ! 
Changement aussi du côté des compé- 
tences de nos petites bêtes minuscules : 
elles sont beaucoup plus nombreuses que 
dans le premier épisode. On en dénombre 
cinquante au total. Parmi les plus rigolotes, 
on trouve celles de l'athlétisme : grâce à la 
perche par exemple, il est possible d’at- 
teindre des portions de tableau qui étaient 
normalement impossible d'explorer. Mais 
cette ribambelle d'options toutes fraîches 
complique franchement le tout jusqu'à par- 
fois. rendre le cocktail imbuvable car trop 
corsé ! Dès les premiers tableaux, ma tem- 
pérature interne est montée en flèche de 
façon exponentielle. La difficulté de cer- 
taines énigmes est absolument ééénorme ! 
Le mieux pour se faire la main, et éviter de 
péter une Durit, c'est encore de commen- 
cer par le mode <training>. On peut y sé- 
lectionner les compétences et les tableaux 
de son choix afin de les expérimenter. Une 
fois rodé, il ne reste plus alors qu'à com- 



mencer la partie avec la tribu 
de son choix. Une fois 

les dix tableaux 
épuisés, on 

passe à la 
tribu sui- 
vante jus- 
qu'à épui- 

sement des 
stocks. Mais at- 
tention ! vous 
ne disposez 
que d’une 
poignée de 
Lemmings 
pour franchir 

| | 
| 

les dix tableaux de chaque région. Mieux 
vaut s'appliquer à ne pas en perdre T3 
de trop dès les premiers ta- #22 
bleaux ; sinon, vous ne pour- À 
riez pas terminer les der- À 
niers (ça aussi, c'est 
nouveau) ! Ce n’est qu’une e 
fois les douze régions ter- = 
minées, et après un bon pa- 
quet d'heures de jeu, que vous 
aurez l'honneur de conduire le res- 
tant de vos troupes sur la terre promise: 
l'Ark. En effet, le peuple lem- 
mings est menacée par l'im- 
minence d’un séisme apo- 
calyptique. D’après les 
écritures, seule la région 
d’Ark, au centre du monde, 
sera épargnée. C’est donc vers ce re- 
fuge qu'il faut guider vos Lemmings. 

Un Alka Selizer? 
Avant d'atteindre l’Eden pro- 
mis et en guise d’apéro, il 
faut se taper les 120 pre- 
miers tableaux du jeu (pré- 
voyez un stock d'Alka Zeltzer 
au cas où). Est-ce utile de vous 
préciser que Lemmings Il inclut des 
sauvegardes. Sans elles, il serait illusoire 
d'espérer sauver ces pauvres 
bêtes trisomiques tant l’es- 
pérance de vie de Lem- 
mings Two Tribes est énorme 
et les énigmes tortueuses, 
parfois même belliqueuses, 

Avant chaque tableau et en guise d'apéritif, 
un écran vous dresse un bref aperçu de ce qui vous 

attend : nombre d'options et carte 
du tableau en miniature 

Lorsque vous avez bien travaillé et sauvé tous 
les Lemmings, vous grimpez sur la plus haute 

marche du podium. Par contre, lorsque quelques 
Lemmings se sont faits charcuter en route, 

mieux vaut recommencer le tableau 

Honneur 
: CEE C 

INOUCLEEILE) 
OUNIAUSS passaues 
QUERONerOVAr 
IMEXNIOIQRIES 

[VRASÆMOEUNEU 
Sat perche 

; LneMelneMellen 
MACON, Sergei 
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LOGITHE NT 
Question difficulté, 

Lemmings second du nom 
relègue son prédécesseur 

au rang de jeu pour débiles 
légers. Difficulté accrue, 
compétences nouvelles et 
diverses font de Lemmings 
Two Tribes un must pour 

les torturés du bulbe rachidien. 
Pour ceux qui ne connaissent 

pas encore l'univers 
des Lemmings mais qui 

en veulent, il ne serait pas 
inintéressant de s'initier avec 

le premier épisode. avant 
de passer au plat de résistance 

un peu plus tard, lorsque 
la digestion aura fait son office 

et que les automatismes 
seront bien rodés : 

les deux font la paire. 

Aoyons, voyons, comment je vais m'en tirer ? ! Allez, 
tableau semble facile. Secoue ton bulbe Djabou ! 

En 
FA 

it pourtant bien ! Je croyais m'en étretiré 
e frais : jetez un œil en bas et vous comprendrez 

jue ça a quelque peu dégénéré sur la fin! 

it pas mal d'escaliers 

Ca doitétre ça ! Le premier lemming creuse tandis 
que le deuxième bloque le restant de la troupe. 

ALU es Après le tunnel, je construis deux ou trois ponts 
oui, rien n'est jamais fini 
rentré au bercail ! 
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et l'affaire est réglée. il ne reste plus qu'a 
_ le troupeau. C'est bonardo ! 



} 

Cent pour cent prise de choux ! 
Ce tableau 

nécessite 
un tantinet 
de matière 
grise ! Une 

fois que 
l'on a pigé 
comment 
cela fonc- 

tionne, 
ça semble 

déjà nette- 
ment plus 

évident. Le 

Un sans faute ! : ma tête à moi. 
En guise de conclusion, je n’ai guère de 
reproches à apporter. Même si la difficulté 

lus impor- 

mais toujours truculentes |! Je signale en- 
core au passage la grande qualité de la  cionados des jeux 
bande sonore et des digits vocales. Elles du genre « prise de 
sont toutes aussi marrantes que l'étaient choux » dont je fais 
celles du premier épisode. partie ! 

va 

ment, à tous les añi- 

Djabou dans 

oO 
est parfois mal dosée, la production de CONTRE 
DMA Design et de Psygnosis frise le sans 
faute. C’est avec un enthousiasme non 
dissimulé que je le conseille vivement à nouvelle cuvée 
tous et, plus particulière- 

C'est le Lemmin gs 

Des centaines de 
nouvelles compétences. 

/ Des énigmes 
à se rouler par terre. 

: {\ Un concept 
qui pulse ! 

La difficulté 
est parfois mal dosée. 
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vident ! 
. Ici, le bon 
sens dictait 
de partir 
à droite 
et de creu- 
ser. Avec 
seulement 
deux creu- 
seurs, cela 
aurait été 
une erreur. 
La solution 
consistait 
à aller 
à gauche 
avec l'arc 
pour bâtir 
un pont 
de flèches. 



MES 
vous l'aurez vu avec 

les yeux de Secret of Mana. 
Une aventure dont on ne sort 
pas indemne. La preuve. 

ecret of Mana, Sorti il y a déjà 
un an et demi au Japon, est 
sans aucun doute le nec plus 

ultra des jeux d'aventure. Normal, ce sont 
les gens de chez Square Soft qui l'ont 
réalisé ! Cet éditeur, très peu connu dans 
hotre beau pays, n'en est pas à un coup 
d'essai. On lui doit notamment Mystic 
Quest (Super Nintendo), Final Fantasy 1 
et. 2 (Game Boy), Final Fantasy 6 (dispo- 

LE HÉROS 
C'est le 
premier per- 
sonnage 
à prendre 
part à l'aven- 

“| ture. || manie 
les armes 

et — comme un pro 
et dispose d’une résistance sans 

| égale. Le personnage le moins 
stratégique à utiliser. 

LA FILLE 
Elle prend 
part à l'aven- 
ture un peu 
plus tard, 
Elle se 
débrouille 
assez bien 
en combat 

mais excelle surtout en magie | 
W blanche. Elle peut aussi améliorer K 

temporairement les armes. 

LE LUTIN 
4 Le dernier 
du groupe 
est un com- 
battant har- - 
gheux qui 
ne lâche pas . 
sa prise aisés 
ment. Ilse: 

| 

| 

| 
L 
| 
! 

ue 

Notez les nuages qui passent au-dessus de la forêt hantée. Restez également 
concentré sur le jeu et ne vous laissez pas trop distraire. 

nible dans les mois à venir). Bref, le cur- 
riculum vitae de cette boîte est déjà lour- 
dement chargé. 

Deux ans d'attente ! 
Ille deviendra encore plus lorsque Secret 
of Mana sera disponible dans toutes les 
boutiques de jeux vidéo. J'entends déjà 
des voix qui murmurent : «Pourquoi a-t-il 
fallu attendre deux ans avant de Voir ce top 

MOUSRE (0 

des tops pointer le bout de son nez en 
France ? » En fait, Square Soft, avant de 
lancer Secret of Mana, devait sortir Mystic 
Quest sur Super Nintendo, âgé de trois ans 
au Japon, Histoire de faire rentrer quelques 
devises, de préparer l’arrivée du petit der- 
nier et d’initier les jeunes Français à ce 
genre. De plus, pour une meilleure com- 
préhension, le jeu nécessitait une traduc- 
tion intégrale en français, comme pour 

MINE PORT 

Deux moyens de transport vous sont proposés. 
Le premier, c'est le Flammie, un animal volant sur lequel 
vous voyagez. Sinon, moyennant finances, on peut aller 
d'un point à un autre en se faisant projeter en canon ! 
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Zelda III. Maintenant que toutes ces exi- 
gences ont été réunies, le jeu sort enfin ! 
L'histoire de Secret of Mana est simple : il 
était une fois un pays appelé Pays mana 
(d'où le nom du jeu), où tout n’était que paix 
et harmonie. À l'intérieur de Mana sont ca- 
chés de nombreux trésors. Le plus fabu- 
eux de tous est le Mana (!), un pouvoir mys- 
ique enterré avec une épée légendaire. 
Une force inconnue, l'Empire, tente de mettre 
a main dessus. Ce pouvoir lui permettrait 
de dominer le monde. Tout semble donc 
perdu jusqu’au jour où un garçon fait son 
apparition. Ce jeune homme, c'est vous ! 
l'était temps que vous entriez en scène ! 

Un. pays gigantesque ! 
Les cheveux dans le vent, vous commen- 

 cez l'aventure sûr un pont. Rapidement, 
vous tombez dans le vide, pour vous re- 
trouver au beau milieu de Mana. Je le ré- 
pête, Mana est un pays gigantesque — vu 

trop 

THE UE 
On ne peut pas dire que 

a Super Nintendo (française) 
soit gâtée dans ce genre de jeu. 

_ Mis à part Zelda ou Mystic À 
Quest, j jois pas 

ujourd'hui qui pourrait rivali- - 
ser avec Secret of Mana... | 

Les deux personnages qui accompagnent le héros peuvent utiliser 
la magie via le menu <rotationnel>. Le lutin utilise des magies d'attaque. 

La fille utilise des magies de défense et peut remonter l'énergie 
de ses camarades. Les magies sont rangées par famille d'éléments 
(Eau, Feu, Terre, Air). Comme ça on s'y retrouve plus facilement. 

de haut, comme dans Zelda — que vous 
visitez de fond en comble. Au tout début, 
vous errez partout pour retrouver l'épée.de 
la légende. Elle seule peut vous défendre 
des ennemis qui vous barrent la route. Et, 
ils sont nombreux ! Lorsque vous avez trouvé 
l'épée, votre aventure commence. 

Dés amis pour la vie 
Vous visitez alors de nombreux villages et 
vous dialoguez avec les habitants, afin de 
récolter des infos susceptibles de vous 
conduire à l’Empire. C'est aussi pour cela 
que vous vous équipez en armes et en ma- 

gies (très important !). Le plus A. 
simple pour y parvenir consiste 
à tuer des ennemis ou des 
boss... Quelques heures \# 
après avoir commencé, vous 
rencontrez deux autres per- 
sonnages. Ils souhaitent éga- 
lement la perte de l’Empire et | 
vous accompagnent dans votre 
quête. Ces amis peuvent être 
dirigés de deux manières : par 
vous (normal), où par deux de %$ 
vos meilleurs amis ! Qui ! vous Ô x 

Suite page 56 



le monde de 

Secret of Mana 
Une bien jolie carte n'est-ce pas ? Elle représente 
le monde que vous visitez. Conformez-vous aux 
numéros pour voir ce qui vous attend dans 
les divers lieux. On vous a mis quelques boss 
et des trucs sympa. Maïs on n'a pas osé 
tout vous dévoiler. À vous de découvrir le reste. 

Kakkara est 
le seul village 
dans le désert. 
Ses habitants 
ont besoin 
d’eau. Aidez- 
les donc. petit tour duc I 

de la Lune, On.y trouve 
une magie fort'intéressan- 

Cette forêt 
étrange est 

quatre sections 
correspondant 
aux t i 

Matango est le villag 
des champignons: C'aurait 
pu être le village d 
Schtroumpfs, mai: 

Mandala recèle 
les mémoires 
de l’histoire 
du monde. 
interrogez donc 
ces trucs pour 
en savoir plus. 

du Vent, apprêtez- f 
vous à combattre ! 

sans cesse. 

Le château de Tasnica. 
ll y a des passages secrets 
à l'intérieur. Parviendrez- 
vous à les découvrir ? 

Dans le château 
de la Sorcière. 

Ce méchant tigre 
est très résistant. 

Il vous faudra 
du courage pour 

l'affronter. 

Le Village Kippo est 
assez pacifique. 
On peut d'ailleurs y voir 
des moulins à eau. 



Dans la tour en 
Or de la Ville 
dorée, vous 
affrontez cette 
espèce de 
Minotaure. Tout 

: à fait effrayant. 

Dans la grotte des Naïns, 
cette plante carnivore 
vous agresse méchamment. 

a C'est tout à fait 
normal de rencon- 
trer le Père Noël 
dans le monde 
de Glace. Surtout 
un 24 décembre, 
n'est-ce pas ? 

La ville du Nord possède 
de très beaux intérieurs. 
C'est normal, ses habitants 
sont pleins aux as ! 

L'Empire comporte 
de nombreux châteaux. 
Celui-ci en fait bien 
sûr partie. 

Dans le 
Le prer 

s'app 

ni Dans le royaume 
de Pandora, il y a 
un château. Sinon, 
ça ne serait pas 

4 un royaume... 

la grotte des Nains. Il est 
gardé par cet homme 
de feu. C'est très chaud ! 

BANZZAI BB novembre 1994 

magie que gie q s obtenez | 
"appelle Ondine. C'est À ; —w” 

la magie de l'eau. Super ! S n 

Ici, c'est la ville du Sud. 
Cette maison est bien 
coquette. N'oubliez pas 
d'interroger tout le monde. 

ément de 

# 
“ll 

Au village Potos, vous 

boss. Il n’est pas bien 
méchant et pas trop 

affrontez votre premier | 

long à avoir. | 

Voici la maison 
de « Chacha ». 

à C'est un vendeur 
RE | tous azimuts. 

= —— À l'origine, il 
s'appelle Neko. 

Voici une vue 
panoramique 
du continent 
perdu. C'est l’une 
des dern 
étapes à franchir 
avant la fin. 



és. cret of Mana 

LES GRANDS MAÎTRES 

Ce sont les tous derniers boss 
Le premier s'appelle Thanatos- 
Vous Faffrontez sous 
une musique psychédélique. 
Le second, c'est la Bête mana 
Üne réplique de votre monture, 
Mais en plus grand et plus agres- 
sif, Va y avoir de la castagne ! 

Suite de la page 53 

avez bien lu : deux.de vos meilleurs amis. 
Donc, si l'on calcule juste, il est possible 
de jouer à trois en même temps ! Bien en- 
tendu, vous devez posséder un quintupleur 
de manette (les boutiques vont faire for- 
tune l). Si vous n'en avez pas, vous pou- 
vez toujours jouer avec un seul pote qui 
contrôle les deux autres bonshommes. 

L'union. fait la force ! 
Secret.of Mana confirme unenouvelle fois 
le célèbre proverbe | À trois, on progresse 
beaucoup plus facilement dans les don- 

jons labyrinthiques, les villages géants, 
les dédales sans fins, etc. Aussi, on ré- 
sout les énigmes plus rapidement et on 
découvre un tas de passages secrets. 
C'est tout à fait surprenant. Les combats, 
bien évidemment, deviennent également 
plus techniques. 

À dos de dragon 
À propos des combats de Secret of Mana, 
sachez qu'ils se déroulent pour la plupart 
comme dans Zelda Ill (lire notre encadré 
à ce sujet). Square Soft, qui aime faire 
dans le spectaculaire et le jamais vu, nous 
a réservé une petite surprise pour la se- 
conde partie du jeu : le survol de Mana à 
dos de dragon. Ainsi, lorsque vous 
invoquez le pouvoir du dra- 
gon bleu, vous voyagez sur 
le dos d’un dragon, dans & 
un univers en 3D. L'impres- 
sion de réalisme est sai- 
sissante, stupéfiante, in- 
croyable ! On comprend 
mieux désormais où sont pas- 
sés les seize mégas de la 
cartouche. Grâce à ce dra- 
gon, vous parvenez au 
château final et vous combattez le monstre 
responsable de tous vos malheurs. Avec 
tout ce que je viens de vous dire, le monde 
peut-il rester le même à vos yeux. Non ! 
je ne le pense pas. J'en suis même cer- 
tain.…. Pouvoir jouer à trois simultanément 

tais q Li 

quand ta mère t'a ame 

VeoNTRE 
Graphismes somptueux. 

Son somptueux. 

Histoire somptueuse. 

Jeu à trois somptueux. 

V Traduction pas toujours 
somptueuse. 
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est vraiment quelque chose dont peu de 
jeux d'aventure peuvent se vanter. Le scé- 

nario de Secret of Mana, en béton 
armé, détrône sans aucun problème 
la référence du genre qu'est Zelda III ! 

” Les énigmes, les graphismes stupé- 
fiants, l'aventure qui n'en finit plus 
(plus de trente-cinq heures sont né- 
cessaires pour finir le jeu), et les mu- 
siques alléchantes font de Secret of 

» Mana le top du genre, la référence 
des références, le hit des hits. Bref, 

| le jeu d’aventure ultime ! Et, tout est 
» en fran- : 

çais ! Alors, 
n'hésitez pas 
une seconde, 
munissez-vous 
dès mainte- 
nant d’un quin- À 
tupleur et de 
Secret of Mana, pour que le monde ne 
soit plus jamais le même ! 

Dav, Lion et Nicks, 
les aventuriers de Mana ! 

du jeu vidéo. D 
ne soit pas à la h 

SHAPHISME JL: X) 
espérances. 
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i pour rien au monde, vous ne 
manquez la retransmission d’un 
Grand Prix ou si vous suivez 

chaque mois les exploits de nos trois fous 
du volant (du team Banzzaï Supersonic), 
alors vous êtes un passionné de sports mé- 
caniques. Vous ne pouvez donc pas rester 
insensible aux charmes d’un châssis conçu 
chez Williams ou aux mélodies d'un V12 

LOGITHE UE 
Il faut avouer que sur console 
les simulations de formule 1 
ne sont pas légion. Il y a bien 
Exaust Heat F1, mais il pêche 
dans sa réalisation. À part 
le premier du nom, F1 Pole 
Position 2 n’a pas vraiment 
de concurrent. Ce nouveau 

volet apporte pa de choses. 
Si vous possédez le premier, 

il est inutile d'acheter le 
second. À mon avis, seuls ceux # 
qui ont de bonnes connais- 
sances techniques peuvent | 
vraiment apprécier ce titre. 

Les autres peuvent continuer 
à jouer à Mario Kart ! 

4 

signé Ferrari. Cela tombe bien, F1 Pole 
Position 2 vous propose d'entrer dans le 
monde très fermé des meilleurs pilotes du 
championnat du monde. 

On peut tout faire 
Cette simulation de course de voitures se 
veut la plus complète de la Super 
Nintendo. Effectivement, du côté 
des options, c'est plutôt im- 
pressionnant. On peut 
configurer à peu près 
tout ! Le niveau de l’or- 
dinateur qui gère vos 
adversaires, la ré- 
sistance aux chocs 
de la voiture, le 

BANZZAI #8 novembre 1994 

Se ET 

[ 2 / / £ 4 
. | 1 7 | FL C 

nombre de tours d'un Grand Prix, etc. On 
peut également créer de nouveaux pilotes 
et pourquoi pas signer des contrats avec un 
motoriste. N'hésitez pas : le moteur Renault 
est le top de la saison 93. Pour plus de réa- 
lisme, la météo est prise en compte. Il est 

alors possible de rouler sous 
un soleil de plomb 

tout comme 
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sous une pluie battante. Évidemment, il faut 
régler la voiture en fonction des conditions 
de course. Ce n'est pas une mince affaire. 
La quantité de paramètres à gérer sur une 
voiture de formule 1 est assez époustou- 
flante. || faut en effet savoir faire preuve d’as- 
tuce pour mettre au point le bolide. | 4 ; FEBBOR | 

Attention migraine ! | 
Les jeunes pilotes qui manquent d'expé- 
rience laisseront l'ordinateur (les ingénieurs) car 2? re 

faire ces réglages à leur place. Mais d’après No - 

le fameux proverbe longanien : « Un pilote 
digne de ce nom prépare sa voiture aux pe- 
tits oignons ! » Dans ce cas, bonjour la mi- 
graine ! Ainsi, rien que pour régler la direc- 
tion, il existe pas moins de vingt-huit 
possibilités ! Sans oublier les pneus, la trans- 
mission, les freins, les suspensions et les ai- 
lerons. Ouf ! Le tout consiste a trouver le vez le réglage idéal de votre formule 1, sau- … l'image et la communication de la formule 1. 

bon compromis entre les différents réglages.  vegardez-le pour ne plus en changer. Vous avez donc la possibilité d’incarner un 

Logiquement, chaque circuit demande une F1 Pole Position bénéficie de lalicence Foca, des quatorze pilotes des sept principales 

préparation particulière. Aussi, si vous trou- l'organisme chargé de tout ce qui concerne écuries. Parmi eux, on regrettera Ayrton 
Magic Senna. Au niveau des courses, vous 
disposez de trois modes. En <test run>, on 
s’entraîne sur n'importe lequel des seize cir- 
cuits de la saison. En <battle>, on affronte 
le ou les adversaires de son choix. C’est sur- 
tout pratique quand on joue à deux et que 
l'on ne veut pas être dérangé par d'autres 
pilotes. Enfin, le <World Grand Prix> vous 
plonge directement dans la compétition. 

RE cnaque dépare PORN NOUS AS NER I ] Comme pour de vrai 
te ee 4 : Vous n'êtes pas obligé de faire les seize 

courses d’une traite pour terminer la saison ! 
Un système de trois sauvegardes est à votre 
disposition. Chaque Grand Prix se déroule 
comme dans la réalité. Vous pouvez mettre 
au point votre voiture en effectuant des es- 
sais libres avant de passer à la séance de 
qualification. Une fois sur la grille de départ, 
vous vous retrouvez bien calé dans votre 
baquet, la première enclenchée et le moteur 
hurlant pour attendre le feu vert. Seule en- 
torse au règlement, il n’y a pas de tour de 
chauffe. Mais là, je chipote ! Une fois lancé, 
on s'aperçoit très vite qu'il s’agit d’une si- 
mulation et non d’un jeu d'arcade. 
Il faut un certain temps, et même un temps 
certain, pour s'adapter ! Après quelques 
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Chaque joueur à son pilote préféré. 
À l'affiche : Schumacher contre 
Alesi : ça va chauffer sur l'asphalte ! 

À fond, Longan dépote 
en Ferrari tandis que Djabou fait 
du hors piste en Williams. 

tours de piste, les choses vont quand même 
beaucoup mieux. Pour débuter, je vous 
conseille de choisir la direction de type <3> EZ4 RURALE 
et de force <7>. Ainsi, le volant revient en RENAULT V16 
position centrale automatiquement. Je vous bn = 
jure que ce n’est pas du luxe ! De plus, il suf- æ 
fit de « caresser » une voiture concurrente 
pour se retrouver en tête-à-queue. Evidem- 
ment, qui dit « touchage », dit « cassage » 
et il n'est pas rare de devoir rentrer aux stands 
pour réparer. 

Vous allez vous enrhumer ! 
Côté animation, le mode 7 de la console 
assure un max. Malheureusement, l’ani- 
mation des autres bolides et du paysage 
de fond est un peu saccadée. Le rendu des 
dénivellations de la piste n’est pas excel- 4 
lent non plus. Le bruit des moteurs est assez CONTRE 
réaliste, quoique pour un mélomane à quatre 
soupapes comme moi, c'est un peu léger. La fidélité de la simu 
Tout cela est rattrapé par une musique d’in- (pour une console). 
tro « pêchue » qui donne des fourmis dans 
le pied droit. Le mode <deux joueurs> ra- 
joute une grosse dose de fun à ce jeu un J = 
peu austère. F1 Pole Position 2 possèdent Les sauvegardes 
les atouts propres à faire craquer les fans, , sont très utiles. 
les fondus et les barjos de la formule 1. Je = 
crains en revanche que la difficulté et le = _ Lee npEu 
côté peu ludique du jeune rebutent les imres 
autres un tantinet. L'animation 

Longan des voitures. 
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| soute CD ROM PC& MAC- CDI 
PHILIPS - SONY - CD 32 - 3 DO 

4, rue des ste St Bernard + TS PIS 
5 (1) 43 290 290 + 
angle 2 rue des Ecoles - Face à ln Fac de Jussieu) 
+ Lundi de 14h à 19h 
Mardi au samedi de 10 h à 19 h non top 

«Métro: Jussieu» RER: Luxembourg/St Michel 
BUS: 63 86 87» Parking : Moubert ou Parcmètre 

eLundide 14h à 19h 

Métro: Jussieu 
RER: Luxembourg/St Miel 

(C7 NUM: 1024 

17, rue des Ecoles - 75005 PARIS 
8 (1) 46 33 68 68 + 

Mardi au samedi de 10h à 19 h non stop 

eBUS:63 86 87 » Parking : Maubert ou Parcmètre 

25, av. de la Division Lederc Town 
N 20 - 92160 ANTONY DANCE 
à 1500 m de la Croix de Berny 

5 (1) 46 665 666 + 
‘Mardi au samedi de 10 h à 19h TRAIN : Orlyval 
e RER: Antony. ® BUS : 197 297 395 APTR 

Face au Marché d'ANTONY (200 m du RER) 

+ DE 600 JEUX DISPONIBLES —— 

CONSOLE GAME-BOY nue [occasion] 199F 

HOUSSEANTCHOC  39F PACK BATTERIE (8 heures) 129 F 
LOUPE ECLAIRANTE 59F  GAMEGENE leu) 2498 
ADAPTATEUR SECTEUR 49 F SUPER GAME-BOY 449F 
Exemple de prix ur docs) (vrsin rom): CONSOLE SUPER NINTENDO 
TETRIS 49 F ROBOCOP F SUPER MARIO LAND 1 139F 

BATMAN 79 F DOUBLE DRAGON |! 99 F SUPER MARIO LAND 2 175F + OL FIGHTER (l TURBO 

CASTELVANIA 79 F SPIDERMAN 99 F SUPER MARIO LAND 3 175F 

GREMLINS 2 79 F TORTUE NINUA 99 F ZEDA 175F 6 (neuve) 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
ASE 199 F HÉGANALS 249 F. DESERT STRIKE 269F 
ATILESHIP 199 F MONSTERTRUUKS 249 F JUNGLESTRNE 269 F SUPER PROMO 
MS PAC 199 F INSNCQUEST  249F MOISTERMA 269F ge RNA ET 
TARN 239 F POWERRANGES 249 F MRIUT 269 F CONSOLE* + STREET FIGHTER Il 
AUDDIN 249 F ROAD RASH 2 249F NBA JAM 269 F 

DONKEY KONG 249 F SUPER MARIO LAND3 249 F PREHISTORIK 269F 

DUCK TALES 1 249 F TER 249 F SPEEDY GONZALES 269 F 

(GARFIELD LABYRINTHE 249 F ZELDA 249 F TOMS JERRY? 269 F 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 249 F MORTAL KOMBAT 11 259 F VOGIBEAR 269 F CONSOLE SUPER NINTENDO 

LE ROI LION 249 F ALIEN OLYMPIC 269 F FIFASOCCER 279F 

LES SCHTROUMPES 249 F (OOLSPOT PARTOUT LI) + SUPER GAME BOY + MARIO ALL STAR 

9 9 9 F (neuve) 

r—— #_ DE 1500 JEUX DISPONIBLES s 
CATATLIONNUHANTNT 

CONSOLE NEUVE + 2 Monetes 249 F GAME GENIE 199F (Révisée - Garantie) 
PISTOLET (OCCASION) 99 F  KITDE NETTOYAGE 39F GNS08 Son 
MANETTE 99F  BOIMEDERANGEMENT  99F 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : … RATON CODES 

SHADOMGATE 79 F ROBOCOP 99 F SOLSTICE 1397 [F0 0 
TORTUE MINUA 79 F SIENT SERVICE 99 F WORLD CUP 139F ni de Re PAL volume 14 12 349F 
CASTELVANIA 99 F SUPER MARIO 1 99 F BLADEOFSTEEL 159F . sa : 0 de F 

DOUBLE DRAGON 99 F BAYOU BILLY 139 F SUPER MARIO 2 159F + PISTOLET LOI 299 F 

DUC HUNT 99 F CASTELVANA 139 F RESCUE RANGERS 179 F || « HÉROE CONECTON les 10 ces 30F 
GHOST AND GOBLINS 99 F DONKEY KONG 139 F SUPER MARIO 3 179F . . SHIRT Hici BALL 99F 

PROBOTECTOR 99 F DOUBLE DRAGON 2 139F ZEDA? 179F ls DRAGON | 29F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : “as rs Di, Fat Fa, ne Magnets, Albums.) 

GAUNTLET 2 99F PACMAN 199F 

GREMUN 2 99F  STARWARS 199 F MAGASIN 17, rue des Ecoles 
PAPERBOY 99F  ALADDIN 249 F 75005 PARIS 
ADV. MAGIC KINGDOM 149F LE LIVRE DE LA JUNGLE 249F # . 

EUR BE Ho AA] lous les meileurs eux sur 
MEGAMAN Il 149F LA BELLE ET LA BETE 299 F D C & = IPS 4 

SIMPSONS 2 BART 149F  MEGAMAN5 299r [RE AUA OK ER OUI EEE 
TOP GUN II 149F RESCUE RANGERS Il 299F 

ASTERX 199F  SCHIROUMPFS ES + 1000 JEUX NEUFS & OCCASIONS 

37, Cours Guynemer 
wtent| 60200 COMPIEGNE 

5 44 20 52 52 
Lundi de 14 h à 19 h 

MR NUTZ. 
MYSTIC QUEST + livre 
NBA 95 
NBA JAM 
NIGEL MANSELL 
NIGEL MANSELL INDY 

A VIDE 

Mardi au vendredi de 10 h 12 h 30 et de T4 à 19 h 
Samedi de 10 h à 19h. + 100 m del gore de Compiègne 
Parking 700 places fe au magesin BUS : 3/4 

Hard au samedi de 10h à 19h 
RS Germain en Laye 

200 m du RER 

SUPER NINTENDO 
+ DE 2500 JEUX DISPONIBLES 
BOUTONS. _79F SUPERGAMEEOY. MANETTE SUPER 4 (6 449F 

CABLE PERITEL ou ADAPT. SECTEUR 149 F  MANETTE ASCII PAD 99F 
MANETTE ORIGINE 99 F ACTION REPLAY PRO 2 [neuve] 399 F 
ADAPTATEUR 6 JOUEURS 199 F2 MANETTES INFRA ROUGE 299 F 
Exemple de prix (Jeux en version française) : 

NEUF OC NEUF. OCCASION 
ACTRAISER 2 PAC ATTACK 449F  299F 
AASDAMS FAMLY 1 PEPSI JAMMIT e 
AS PIERRE LE CHEF en 

PLOT WINGS 99 
ANOTLER WORLD PINBALL DRE 
ARME FATALE BRATEOFTHEDARR WATER 4 

TERUX POP'N TWINBEE 199 F 
TMAN RETURN POWER RANGERS 

BEST OF THE BEST PRINCE OF PERSIA 489 F 
BLAZING SKIES PSG FOOTBALL 399 F 
BRUTAL RANMA 1/2 7 499 F 
BUBSY 1/2 TEL 
BUGGS BUNI RS OPMÉRONOTS  542F 
CANTONA FOOT ROAD RUNNER 489F 
CHOPUFTER I FOCKNROLRAGNG ABS E 
CHUCK ROCK TYPE 99 F 
CLAYFIGHTER SALOR Moon 549F 
CLAYFIGHTER 2 SCHTROUMPFS 249 F 

COOL SF SECRET OF MANA  449F 
DAFFY DUCK SENSBLE SOCCER 439F 
DESERT FIGHTER LANGAI 2 199 F 
DÉSERT STRIKE so ji 599F 
DRACULA Ce) 389 F 
DRAGON BALL Z Shore, BART 199 F 
DRAGON BALL Skrel 399 F 
DRAGON BALL 2 S LA. RAA eus 249 F 
ECOLE DES CHAMPIO JCCRSOOTOUT AGE 
EMPIRE STRIKE BACK SPECT 399 F 

INOX Sa ex 549F 
FT RO POSMON PARMI 99 F 
F | POLE POSITION 2 SIRET EN 199 F 
FATAL EURY 11 Joe Fo 82h 
FIFA SOCCER. SEE 499 F 
FIGHTERS HISTORY SONIRACE F 449F 
FLASHBACK SUPER ADVENTURE ll 449 F 

TRAX SUPER AIR DRIVE 499F 
FZERO SUPER BOMBERMAN 299 F 
GOOF TROOP. SUPER BOMBER 449F 

PT SUPER GOAL 199 F 
HOME ALONE 2 SUPER H 449F 
HUMANS SARMRGOULQUES  349F 
HYPER VOLLEY BALL SUPER MARIO KART 389 F 
JIMMY CONNORS TENNIS SUPER METROID 249F 
JOHN MADDEN FOOTBALL 93 SUPER PINBALL 389 F 
JORDAN ADVENTURE SUPER SOCCER 99 F 
JUNGLE STRIKE SUPER STAR WARS 489 F 
JURASSIC PARK SUPER STREET FGHIERI 499 F 
KICK OFF 3 PER SWIV 199 F 
LAMBORGHINI SUPER TENNIS 199 F 

ND SUPERTINY TOONS 489 F 
LEMMINGS SUZUKI F1 489F 
LIVRE DE LA JUNGLE SYNDICATE 469 F 
LOST KING TECMO BASKET BALL 489 F 
MARIO ALL STARS TETRIS + DR MARIO 
MAXIMUM CARNAGE TOP GEAR 2 
MECH WARRI FORTUE FIGHTERS 

GAMAN SOCCER TORTUE NINJA 
MEGAMAN X UTRAMAN 
METAL COMBAT 99 F VACOIERE GAP 
MG LATE CHALLENGE VIRTUAL SOCCER 
MICROMACHI 44 WRESTEMANIA. 
MER MAL WOLFENSTEIN 3D, 
MORAL KOVEAT WORLD CUP USA 94 
MORTAL KOMBAT 2 WORLD HÉROES 

WORLD LEAGUE BASKETEALL 
YOGI BEAR 
YOUNG MERUN 
ZELDA 3 
ZOMBIES 
EXHAUST HEAT 

42, rue de Paris 
. 78100 ST GERMAIN EN LAYE 
& (1) 30 61 47 47 

Tous es marques cites sont des marques déposées. 

OCCASION Of dans le Emi ds sos dsponiblet. 

2 POUR L'ACHAT DE CONSOLE NEUVE 

RC: Pois 345 215603 

_ ni BUREAU 

BON DE COMMANDE APRES À retourner na 

PRIX 
MANDAT LETTRE 
CHEQUE © CARTE BLEUE Q 
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jeu vidéo ! Mais au fait : 
Vortex, c'est comment ? 

es chercheurs de la station spa- 
tiale ont rapporté une attaque 
des Aki-Do. Ces derniers ont 

percé le bouclier de la station et ont 
voulu s'approprier le « noyau », une sour- 
ce d'énergie fabuleuse. Heureusement, il 
était protégé par un champ de forces. Par 
dépit, les troupes noires l'ont fragmenté 
en cinq morceaux qu'ils ont ensuite 
envoyés dans le Vortex, une frontière 4 
entre notre monde et celui des Aki- 4 
Do. Vous êtes le seul à pouvoir récu- | 
pérer le noyau, car vous seul savez 
utiliser le MBS (c'est comme ça et on ne 
discute pas !). Bonne chance ! En pas- 
sant, signalons que le MBS, pour Morph- 
ing Battle System, est un robot capable 
de se transformer en quatre véhicules dif- 

LOGITHENUE 
Pas besoin d'aller chercher 
très loin pour trouver le 

concurrent direct de Vortex, 
j'ai nommé : Starfox. Vortex 
est toutefois bien meilleur 
que ce dernier : il est beau- 
coup plus interactif et plus 
intéressant. On peut effec- 

tuer des rotations de 360° et 
aller partout où on veut. 

Rappelez-vous, dans Starfox 
on ne peut aller que tout 

droit. La rapidité du jeu aussi 
est différente. Le FX2 va 

deux fois plus vite que le FX1 
de Starfox et ça se sent ! En 

plus, Vortex utilise le 3D 
Dolby Surround Sound, qui $# 

donne une impression de réa- « 
lisme supplémentaire. Sans # 
conteste, Vortex s'impose 
dans votre logithèque ! 

férents. 
Pour vous 

lancer dans 
l'aventure, vous disposez donc 

de quatre modes de déplacement 
à utiliser à bon escient. Le mode 

<walker> est le plus polyvalent. Il allie 
vitesse, maniabilité et une force de frappe 

importante (canon, laser, roquettes, mis- 
siles). Seul le walker peut ramasser les ob- 
jets. Ce mode est très utile dans les com- 
bats à plusieurs. Le mode <sonic jet> vous 

Lu 
_— °°" 

\ % À vos côtés, le petit 
\ L « defense droïd unit » qui 

> ” est bien brave de vous 
aider à détruire les enne- 

mis (mais ne comptez 
à pas trop sur lui). 
Ÿ 

permet de voler à grande vitesse, moyen- 
nant une grande dépense en énergie. Rapide 
et maniable, ce mode est cependant vul- 
nérable et ne dispose que de deux armes : 
laser et canon. C’est en tout cas le plus 
utile pour franchir de longues distances. 
Le mode <land burner>, avec un engin au 

#2 5 / 

Voici les objets que vous devrez ramasser dans le jeu, soit pour 
compléter la mission, soit pour vous aider à la poursuivre. Attention, 

certains objets doivent être utilisés au moment opportun ! | 

BANZZAI @2 novembre 1994 



LES MODES MES _ 

sol, est un peu moins rapide que le sonic 
jet. Il utilise toutefois moins d'énergie. Les 

| armes du land burner sont les mêmes que 
| pour celles du sonic jet. Bénéficiant d’une 

bonne maniabilité, ce mode est cependant 
extrêmement sensible aux coups. || est 
conseillé de l'utiliser pour le combat en un 
contre un. 

| Ilest in-des-truc-tible ! 
Enfin, le mode <hard shell> est assez lent. 
Ilne dispose que de trois malheureuses 
<electrobomb> pour se défendre. En re- 
vanche, c'est un mode quasiment indes- 

tructible. Il permet de franchir des obs- 
tacles dangereux sans perdre d'énergie. 
Sept mondes et sept boss vous séparent 
de votre objectif. Parcourez le Vortex dans 
un corridor, où le sonic jet sera votre meilleure 
chance de vous en sortir, puis rejoignez 
Crypton, la planète de glace où vous de- 
vrez récupérer les trois passes magné- 
tiques pour délivrer les scientifiques de la 
station ! Une fois cette menace enrayée, 
vous pourrez aller vers Voltair (rien à voir 
avec le philosophe du siècle des Lumières). 

| 
| 

Le vaisseau mère vous dépose en plein territoire ennemi. 
Maintenant, c'est à vous de jouer ! Ça va barder ! 
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É vortex 
Cette planète vous propose une épreuve 
contre la montre sur des astéroïdes sus- 
pendus. Le land burner est ici le mode le 
plus utile ! 
Thermis, la planète de sable, est votre pro- 
chaine mission. C'est aussi la principale 
source d'énergie des Aki-Do. Il vous faut 
détruire les cinq réacteurs qui sont ver- 
rouillés par des codes (une espèce de jeu 
de mémoire avec des sigles) pour enfin 
vous embarquer vers Magmemo et Trantor, 

RER | | ST ST 

qui sont les dernières étapes de votre aven- 
ture. Sur chaque planète vous avez droit 
à une vue réelle de votre engin (caméra 
dans le dos) et à une vue plus profonde 
lorsque des ennemis apparaissent et sont 
verrouillés dans votre viseur. 

Avec le FX2, Vortex regorge de 3D en tex- 
tures mappées très bien réalisées. Les ani- 
mations sont fluides. Le visuel est très agré- 
able (surtout le fond). Il n’y a aucun 
ralentissements quel que soit le nombre 
d'éléments à l'écran. La stratégie est au 

= LE | 
en ur 

C'est très beau et il y a 
plein de couleurs ! 

À Des missions variées qui 
ne lassent pas le joueur. 

Une musique d'enfer 
À avec des sons géniaux 

(en Dolby s'il vous plaît !) 

7 On doit refaire la mission 
Ÿ quand on meurt ! 

K7 C'est un peu dur. 
Surtout les boss ! 
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: sauter 
: utiliser l'arme de 
CELL 

liser l'arme 

+ +: 

<land burner> 
: mode <walker> 
: mode <hard shell> 
: sélectionner l'arme, à gauche 

R + A : sélectionner l'arme, à droite 
R, L + droite ou gauche : 
effectuer une rotation vers la droite 
CAT ÉRER CET 
Select : changer de mode 
Start : afficher la carte du niveau 

X 
Y 

A: 

B : effectuer un de 
[= 
[= 

L 
L 
L +++ << mx 

rendez-vous : selon la situation, vous choi- 
sissez une marche à suivre. Un petit in- 
convénient toutefois : une fois qu’on a 
perdu, on est obligé de refaire la mission ! 
De plus, si des 
objets vous ai- 
dent dans vo- 
tre aventure 
(boules d’éner- 
gie, ammes, pas- 
ses magnéti- 
ques..), c'est 
à vous de les 
utiliser à bon escient. L'action et l’aven- 
ture sont au rendez-vous du début à la 
fin. Amateurs de sensations fortes, pas- 
sez aux manettes ! 

Oulan Bator 

de jeu préfére, 
xe1l réunit 
llent jeu. 



Le jeu de combat de 
Shaquille O’Neal 

est chez Carrefour ! 

SUPER MATENUL 

RE 

Pour l’achat d’un jeu Shaq-Fu, 
recois E 

le de Shaquille O’NEAL* : 

| 

L Avec Carrefour 
| ELECTRONIC ARTS* je Dos tive! + 



‘est parti : nous sommes 
aujourd'hui plongés complè- 
tement dans le monde de la 

8D et de la loufoquerie. Nintendo a lancé le 
FX chip, il y a maintenant un peu plus d’un 
an. Cette petite bébête, qui est incrustée 
dans la cartouche, permet (pour vous résu- 
mer la chose) d'aider la Super Nintendo à 
gérer de la 3D. Le seul jeu édité à ce jour 
par Nintendo, et qui exploite les capacités 
de ce chip s'appelle Starfox. Plus d’un an 
après, et avec le FX2 (cf. encadré dans le 

COUPE 
C'est le meilleur véhicule 
pour les débutants avec 
des caractéristiques 
moyennes. Le top quoi ! 
Armure : moyenne 
Accélération : moyenne 
Vitesse max : 

F-TYPE 
Si vous maniez le paddle 
comme un virtuose, vous 
pouvez maîtriser les pointes 
de vitesse du F-Type. 
Armure : faible 
Accélération : 
Vitesse max : 220 km/h 

SE nr Tec 

À droite, on voit le ravin. c'est vraiment très beau, vous ne trouvez pas ? 

test de Vortex p. 62. Vortex, il faut le noter. 
au passage utilise également un FX2), 
Nintendo daigne enfin nous proposer un 
deuxième jeu en 8D : Stunt Race FX. Il est 
ici question de courses de voitures sur des 
circuits tout en 3D. Bref, Stunt Race FX est 
la réponse directe au Virtua Racing de 
Sega. Après une page de présentation 

190 km/h 

lente 
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marrante, vous avez le choix entre quatre 
options : speed trax, stunt trax, battle trax 
et free trax. 

Trois bolides de la mort 
Le speed trax est certainement le mode 
le plus intéressant de tous. Vous avez le 
choix entre trois véhicules aux capacités 

4WD 
Difficile de speeder avec en 
lignes droites, mais sa tenue 
de route est excellente et il 
ne craint pas les obstacles. 
Armure : forte 
Accélération : 
Vitesse max : 

2WD 
C'est le véhicule caché. Il est 
excellent à condition de 
bien le manier. C'est la per- 
fection assurée. 
Armure : moyenne 
Accélération : rapide 
Vitesse max : 220 km/h 

rapide 
160 km/h 



De chez Nintendo, le dernier jeu 
du genre auquel on a eu droit 
s'appelle Super Mario Kart. Le 
dernier jeu en 3D s'appelle 

Starfox. Vous faites un mélange 
des deux et vous obtenez Stunt 
Race. Sinon, comme alternative 

vous avez encore F1 Pole 
Position (1 et 2). Sans oublier 
Vortex qui est également 
testé dans ce numéro. 

EN EU 

En plein virage, qui c'est qu'on voit là ? Et bien, c'est le grand Mario 

en personne. Fantastique ! 
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LOCITHEUUE EST: 
Luleii- 

Dans ce mode, il faut parvenir à 
ramasser le maximum d'étoiles 
en un minimum de temps. Tout 
ça sur un des quatre circuits pro- 
posés. Ces derniers sont ardus. 



lacon 
Gaunenune 
es panneaux 
BNP SULla co 

différentes. Ensuite, c’est parti pour 
deux séries de quatre circuits d'enfer. 
Pour votre propre information, sachez 
qu'il existe quatre autres circuits sup- 

Ce vaisseau de Starfox vous offre un bonus bleu. Ils sont vraiment sympa 
chez Nintendo ! 
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Dure course dans l'’Aqua Tunnel. Heureusement, un <check point> arrive. 

Splash ! Comme un abruti, vous 
êtes tombés dans l'eau. C'est une vie 
en moins pour la peine. 

037746 

plémentaires ainsi qu'un véhicule en 
plus (pour plus de détails, n'hésitez pas 
à consulter l’encadré sur les secrets de 
Stunt Race). Tous ces circuits sont 
entièrement réalisés en 8D. Cela nous 
permet une entière et totale liberté de 
mouvements. 

Des détails par milliers 
De plus, ils sont bourrés d’un grand 
nombre de petits détails qui classent 
d'ores et déjà Stunt Race parmi les jeux 
les plus marrants de la décennie (si ce 
n’est pas du siècle ou du millénaire). Par 

SPLASH 

ES ee — — 



exemple, dans certains niveaux, les vais- 
seaux de Starfox viennent vous narguer. 
En plus, pleins de panneaux publicitaires 
agrémentent les décors : Nintendo, Mario, 
Starfox.. Après tout, on n'est jamais 
aussi bien servi que par soi-même. 
Dans le mode <stunt trax>, vous êtes sur 
un circuit tortueux où il faut ramasser un 
maximum d'étoiles en conduisant comme 

BPREEDMRAN 

Secret numéro un : pour accé- 
der à la course Master, il suffit 
de boucler la course <expert> 
(fastoche !). Secret numéro 
deux : pour avoir l'infime hon- 
neur de jouer avec la moto 
(2WD) en mode <course»>, 
il suffit de boucler la course 
<master> (moins facile). 

un pro. Le mode <battle trax> correspond 
au jeu à deux joueurs. Il ne propose que 
quatre circuits sans grand intérêt et les deux 
écrans de jeu sont minuscules. Le mode 
<free trax> vous permet de rouler comme 
bon vous semble dans l’un des circuits que 
vous aurez bouclé en mode <speed>. 
La réalisation de Stunt Race est assez réus- 
sie, (Elle souffre tout même des faibles ca- 
pacités de la machine en matière de 3D, 
même avec le FX). On apprécie par exemple 
les textures mappées pour les panneaux 
publicitaires, etc. Les tracés des circuits 
sont excellents et les petits détails donnent 

L'ambiance 
très Nintendo. 

Un très bon fond 
sonore. 

V Mode deux joueurs 
très limite. 

] tits b Are 

: accélérer 
: reculer 
: boost 
: truc bizarre 

L et R : virage 
prononcé 

Select : changer de vue 

une ambiance très bon enfant au jeu. Ainsi, 
les voitures ont des yeux en guise de phares. 
Les musiques rappellent les thèmes de 
Mario et sont de plus en plus stressantes 
au fur et à mesure des tours qui passent. 

Au niveau de la durée de vie, pas de pro- 
blème. La pile de sauvegardes intégrée 
dans la cartouche garde en mémoire tous 
vos temps. Libre à vous de vous mesu- 
rer à vos potes et de comparer vos temps. 
En plus, les cir- 
cuits sont sû- 
rement bour- 
rés de secrets 
que je n’ai pas 
encore trou- 
vés. Que cro- 
yez-vous : ce n'est 
pas un jeu Nintendo pour rien ! Voilà, 
voilà ! un dernier conseil : si vous cher- 
chez un jeu à plusieurs, passez votre 
chemin. En revanche, si vous préférez 
l’éclate en solitaire, Stunt Race est fait 

pour vous ! 
Lion en 3D. 

On l'attendait de 
LOU ET AE TEEN 
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tenue d'Alain Prost, lancez- 
vous à l'assaut des circuits 
les plus fous de Lilliput. 

of. 
A PCR 

4 FU 23 
D'nsineres 

} 

AGITHE UE 
À mon grand dam, force est 

de constater que Micro 
Machines est un jeu pratique- 
ment sans précédent dans 

l'histoire de la Super Nintendo 
(damn !). « Pratiquement » 

parce que seul Off Road Racer 
Ep Hi ce sc de 

courses délirantes à plusieurs = 
sur des circuits non moins déli- = 

rants. Cependant, Micro 
Machines est bien plus com- : 

plet et bien plus amusant que 
ce dernier ! Bon, allez, j'ai un : 

moteur à roder, moi. 

raoooooum, vraoooooum ! Tels 
sont les bruits qui retentissent 
dans la salle de test. En effet, 

dans Micro Machines, une conversion d'Ocean 
sur Super Nintendo, vous pouvez prendre 
le manche, le volant ou la barre pour affronter 
vos rivaux sur vingt-quatre circuits diffé- 
rents ! L’adrénaline est à son maximum et 
tous les coups sont permis pour arriver le 
premier ! 

Dans le mode <un joueur», vous disputez 
la victoire à dix autres pilotes. Pour humilier 
un concurrent en privé, une option <un contre 
un> est à votre disposition. Elle permet de 
sélectionner votre rival ainsi que le bolide 
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que vous désirez utiliser 
pour lui mettre une « tôle ». L 
Ainsi que, son , 

<challenge> 
vous met au 
défi de battre 
tous les au- 

en choisissez d'a- 
bord trois. Le plus mauvais sur 
trois courses est éliminé et remplacé parun 
autre. Vous répétez ainsi l'opération jusqu'à 

nom l'indique, 

tres pilo- £: / ï 

ce qu'il n'y ait plus de pilote disponible ! Ici, 

l'option 

tes : vous —. 

la difficulté est évidemment progressive. 



Le mode <multiplayer> per- 

met de s'éclater sur la toile 

cirée de mamie, le bureau de 

papa ou encore le billard du 

café d'à côté avec tous vos copains ! 

Dans ce mode, c'est à qui sera le plus 

À vicieux. li encore, vous avez le choix 

VU entre la voie <challenge> et la voie <tour- 

nament>. Pour gagner, il faut simple- 

ment être le plus malin et distancer les 

autres pour remplir des cases bonus. Quant 

aux véhicules, il y en a onze et chacun pos- 

sède ses propres caractéristiques (manie- 

ment, vitesse, suspension…). 

Les parcours sont disputés avec des bo- 

lides spécifiques : sur le billard, on utilise la 

formule 1, la voiture la plus rapide et la plus 

maniable surtout dans les virages serrés. 

Dans la baignoire on fait la course avec des 

hors-bords ! Même si les graphismes sont 

moyens et les sons peu satisfaisants, l'ani- 

PS OO OO 
| 

mation (le point le plus important pour ce 

type de jeu) est parfaite. Quant au contrôle 

des petits bolides, il est exemplaire. Accros 

de la vitesse, du stress de la compétition ou 

encore des grosses rigolades entre copains, 

ce jeu vous est destiné ! Faites rugir vos mo- 

teurs et accrochez-vous à votre bolide, Micro 

Machines, ça décoiffe ! 
Oulan Bator 

VESNTRE 
Une très bonne 
maniabilité. 

Fou rire assuré en 
mode <multiplayer>. 

L'animation 
est parfaite ! 

V Pas de passwords pour 
un jeu assez long. 

Pas beaucoup d'efforts 
sur le plan sonore. 

BANZZAI «4 novembre 1994 



LL 4 

Voyons voir : vous êtes 
un adepte de la réflexion, 

so d'action et vous 
cherchez depuis 
jeu qui allie ces trois éléments 
sur votre Game Boy. Ne cher- 
chez plus ! Titus vous sert 
Monster Max sur un plateau... 

a qualité des jeux Game Boy est 
à la hausse et Monster Max 
conforte cette impression ! Écrit 

par Jon Ritman, un vétéran des jeux vidéo, 
Monster Max utilise une vue en 3D isomé- 
trique. Chaque pièce est vue du dessus et 
de côté. Cela nous donne une aire de jeu en 
forme de diamant. C’est assez original sur 
un écran aussi petit que la Game Boy. Le 
jeu possède des graphismes fouillés, tant 
au niveau du décor que des objets ou des 
personnages. 

Une histoire simple 
Physiquement, Max ressemble plutôt à une 
savante combinaison entre un reptile, Ax! 
Rose, le chanteur des Gun's and Roses, 
et un crâne humain. C’est vraiment très 
impressionnant. Des plates-formes et des 
trappes remplissent chaque pièce. Il y a 
aussi beaucoup de choses cachées. Des 
objets vitaux (ascenseurs, interrupteurs, 
peuvent ainsi être dissimulés par d’autres 
objets, ce qui rend Monster Max encore 

_ LOGITHE UE 
Premier jeu en 3D isométrique 
de la Game Boy, Monster Max 
dispose d'un gros avantage sur 

es autres jeux d'aventure 
(même si la perspective nous 
joue quelques tours). En ligne 
directe, on trouve Zelda : The | 
Awakening qui est passé main- » 

tenant en seconde position 
dans mon classement person- |} 

nel. L'intérêt de l'aventure dans } 
les deux cas est élevé, mais À 
Max n'a pas son pareil surla || 
petite portable de Nintendo ! | 

Encore bravo à Titus et à Rage ! | 

plus intéressant. L'histoire est toutefois 
assez simple : King Krond (à ne pas 
confondre avec King Kong), l’horrible tyran, 
a pris le pouvoir et a interdit la musique 
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sur tout le territoire ! Max, une future rock 
star outragée, décide de suivre une for- 
mation à l'académie des mégahéros pour 
débarrasser la Terre du monstre. 

630 salles à visiter 
Tout au long de neuf niveaux (comportant 
trois sous-niveaux chacun) et de 630 salles, 
il vous faut conduire Max à travers un la- 

JON ÉERNIE 
1TMBN DRVPIPIOND) OMS 

AX 

8888 O 
HG es Se 

(START) FOUR S0 
RÂRE 

renard ! Dans 
le jeu ne 

byrinthe dangereux qui comporte des 
épreuves de réflexion assez retorses. La 
difficulté de jeu est très bien dosée et la pro- 
gression des niveaux n’est pas trop abrupte. 
De plus, le jeu est très confortable grâce aux 
options qui le composent : cinq langages 
différents, choix du contrôle directionnel, 
rappel des missions, plan du jeu, explica- 

VEONTRE | 
\ Des graphismes vraiment 
à très travaillés. 

À L'intérêt du jeu est énor- 
| me grâce aux énigmes. 

À Un système de codes 
\ pour jouer quand 
on veut, où on veut. 

\ Une grande durée | 
à de vie, parce qu'avant 
de le finir. 

Ben, je vois pas : 
ut-être les perspectives 

asardeuses 
de la 3D isométrique. 

BANZZAI Æ3 novembre 

tions ponctuelles de l'utilité des objets ra- 
massés, etc. L'histoire de Max est conte- 
nue sur la cartouche. Dès lors, la lecture du 
manuel est pratiquement inutile. 

Aux portes de l'invisible 
L'interface est très bien gérée et pratique. 
Des codes permettent de re- 
prendre le jeu OÙ ww A 
vous l'avez laissé. Les | 
énigmes demandent \ 
plus ou moins de ré- 
flexion mais souvenez 
vous que, parfois, ce | 
qui n'est pas visible est 
la clé du problème (c'est 
très fort ce que je viens 
de dire.!). En définitive, Monster Max est le 
meilleur jeu du genre sur la Game Boy. ll ne 
peut que plaire, même aux plus hargneux ! 

Oulan Bator 

CU 
250 F 



oici les dernières äneries de Bart Simpson rapportées par Acclaim 
Une fois encore ce garnement va être le héros d'aventures hors di 

MR commun. La foire aux 
sciences de l'école a une 
nouvelle attraction : la roue 

virtuelle qui vous fait vivre 
vos rêves les plus fous. À = 
travers six niveaux (lancer À 
de tomates, course de motos 
dans un monde apocalyp- 
tique, endosser la peau d'un 

| (dinosaure et d’un porc, des- 

ç vous pensez que les échecs ne peuvent pas provoquer une montée 
d’adrénaline, similaire à celle. que vous pouvez subir durant une par- 

fie de Street Fighter Il, détrompez-vous ! New Chessmaster sur Game 
Boy, et donc également sur Super Game Boy, est très complet. Il offre 

en effet suffisamment pas trop secoué par la machine. Un mode d'entraînement est accessibl 
j ; pour vous habituer à chaqu 

stage avant de vous lance 
dans l'aventure. Le 
contrôles sont hasardeux ets. 
les graphismes sont pauvres, 
même s'ils respectent l'es- 
prit du dessin animé. 
Certaines animations sont 
sympa mais le jeu manque 
un peu d'intérêt. 

moyens que nous 
sommes. Tous les 
ingrédients  néces- 
saires sont d’ailleurs 2 
réunis. Tout d'abord, 
le programme possë- 
de une très large 
bibliothèque d’ouver-= 

Ltures. C'est-à-dire qu'il comporte une base de données où sont réperto- 
riées toutes les meilleures combinaisons possibles des débuts de partie. 
Ainsi, la console ne risque pas de faire d'erreurs sauf si vous faites un peu 
n'importe quoi pour la déstabiliser. Ensuite, toutes les options générale- 
ment disponibles sur ce genre de logiciels sont présentes. Vous pouvez 
donc configurer l’échiquier à votre convenance, cher une horloge pour 
chronométrer vos 
coups, rendre invi- 
ibles les pièces 

7 ma 
e distributeur Ludi Games fait très Fort : après Actraiser 2, F1 

adverses (mangez du Pole Position 2 et The New Chessmater, voici Ren a Stimpy.. 
poisson, c'est bon hi! nel eu de plate-forme, adap- ' 
pour la mémoire), - nte Fan dessin animé améri- 
demander un petit - cain récemment diffusé par 
conseil à votre Canal Plus, se joue à deux. 
Game Boy si vous Vous pouvez donc vous écla- À 
ne savez pas com- ter avec Ren, un gentil chi- 
ment vous sortir huahua, ou avec Stimpy, un 
d’une situation épi- chat obèse de couleur rose. 
ineuse, etc. Le jeu vous propose quelque treize niveaux de difficulté. Plus Nos deux compères peuvent 
le niveau de jeu est relevé, plus le temps de réflexion est long. Dans les interagir l’un avec l'autre, se + 
iveaux les plus élevés, vous avez même le temps d'aller faire un tour au grimper dessus pour sauter plus loin, etc. Depuis longtemps, ils ten- 
etit coin si l'envie vous prend. Heureusement, la console émet un petit tent d'acheter une machine à remonter le temps afin de rendre visite 
ip au moment de pe pe vous appeler ou vous réveiller ! En conclu- à tous leurs ancêtres. Un ‘seul moyen. 

e sion, si Vous n'êtes pas un CEE. pour y parvenir : ramasser) 
grand maître, mais que Vous . 47 millions de dollars. Les à 
vous intéressez un peu auxk niveaux ne font malheureu- 
échecs, vous ne serez pa sement pas oublier les 
décu. Même si, comme bon ralentissements du mode 

7 : 

nombre de ses petits frères, il 
devient un peu trop lent lors 
de parties dignes des cham-" 
pionnats du monde. 

deux joueurs. Ren and 
Stimpy est un jeu très mar- 

rant qui plaira beaucoup aux 
plus jeunes d’entre nous ! 

Ve 
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Salut à tous les fous de mangas 
que nous retrouvons avec plaisir pour 
ce deuxième volet de la rubrique ! 
Je ne résiste pas à la tentation de vous 
offrir un spécial filles dès ce numéro ! 
Les héroïnes des DA japonais sont 
en effet parfois très troublantes et elles 
méritent toute notre attention. 
Osons, osons, osons ! 

Après avoir présen- 
té la BD japonaise 
dans ses grandes 
lignes le mois der- 

nier, nous allons découvrir 
aujourd'hui différentes facettes 
des DA japonais dont certains 
héros sont des filles. Nous ferons 
également un petit tour du côté 
des produits dérivés à la fin de 
cette rubrique. Pour les novices 
qui s'acharnent à chercher dans 
Le Petit Robert la définition de 
cardass ou de shitajiki, qu'ils se 

.réjouissent desormais, la pre- 
mière édition du Petit Yota illus- 
tré — bien plus complet ! — est 
enfin disponible. C'est sans 
doute inspiré par le sourire de 

Madoka que j'ai préféré laisser 
s'exprimer dans ces pages nos 
charmanteS'invitées. Leur regard 
attendrissant ou Même leur sen- 
sualité débordänte valent plus 
qu'un long discours. Mais, bien 
souvent, la censure se mêle des 
petites histoires de nos amies. 

Sex-symbol 
En parlant de Madoka, signalons 
qu'elle est un véritable sex-sym- 
bol au Japon. En France, ses fans 
sont aussi très nombreux et une 
boutique porte même son nom. 
En réalité, Madoka représente la 
beauté et le mystère de certains 

personnages de DA. La 
série ne compor- 
te pas de scènes 

- bien méchan- 
7 tes, mais de par 
» chez nous, nous 

ñ LE 
ERA Sset Li : 

n'aurons jamais droit à la scène 
gentillette où Madoka se fait 
hypnotiser pendant qu'un habi- 
le voyeur prend des photos d'el- 
le à moitié nue, c'est un exemple. 
Mais, trêve de bavardage, je 
vous laisse plutôt en charmante 
compagnie. Hélas, le charme et 
la rigueur des responsables des 
programmes télévisés ne font 
pas toujours bon ménage. 

La stratégie 
de la censure : 
Ainsi, lors de la diffusion de ces 
DA en France, on remarque quel- 
ques différences avec les ver- 
sionsoriginales. Que se passe-t-il 
à TF1 par exemple ? La direction ie # 
aurait décidé de neiplus diffuser®®" ue lilüétratio e | 
de dessins animés japonaisd’après- ook d'Akem HÈTE f 
midi. C'est une bien curieuse 
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idée ! Heureusement qu'il nous 
En voulant 

_plai ous, le Club Dorothée 
joue les artistes avec nos dessins 
animés préférés. Ils sont retou- 
chés ici et là. On peut ainsi 
regretter que des séries comme 
Ranma 1/2, Nadia, Dragon Ball, 
Nicky Larson, soient diffusées 
avec des traductions contes- 
tables et quelques coupures. 

| Culottes ou mouchoirs ? 
| Ainsi, dans Ranma f/2, le maître 

Ernestin est un collectionneur 
de petites culottes féminines et 
autres soutiens-gorge. Dans la 
version française, il collectionne 
les mouchoirs. 
Dans un tout autre registre, 

Nicky Larson n'invite pas ses 
clientes au restaurant, mais dans 

Tenshi 
Mayo est 
Fune de 

7 mes séries 
préférés. Le 

mois dernier, 

une photo 
de Tenshi Muyo 

s'était glissée 
à la place de 
celle de Ah! 
My Goddess.. 
On devait avoir 

trop bu-de sake ! 

un hôtel de passe pour un 
autre genre de plaisir. 

suivre ces aventures re- 
vues et corrigées en 
France quand on 
naît les versio 

reconnaître que la dé- 
marche est assez auda- 

cieuse. En. effet, diffuser des 
dessins animés destinés à un 

public averti au Japon dans le 
cadre d'une émission pour la 

pari assez OSé. 

# Voici, à ce propos, une té 
anecdote croustillant pour illus- 

: “trer tout ça: Mes très chers frè . 
ss une série ui eut la vie courte 

Gigi fait partie des magical girls. 
C'est un sie très répandu au Japon. 
Ce sont des petites filles qui se 
promènent avec un hochet (un objet 
magique, quoi). Elles se transforment 
en adultes après avoir &té, le temps de 
Ia transformation, entièrement nues. 

dans le Club Dorothée... Après 
avoir vu les premiers épisodes au 
Japon, l'équipe de TF1 avait ache- 
té. Un engouement vite refroidi 
quand, par la suite, ils se sont 
aperçus que les relations entre les 
filles de la série devenaient de 
plus en plus intimes. Heureuse- 
ment, les versions originales débar- 
quent peu à peu en Franc Pour 
satisfaire tout le monde. - 

Qu'il est agréable de 

y jeunesse en France est un 

Anime comics 
C'est une BD composée 
d'images extraites d'un 
dessin animé. De ce faif, 
elle est en couleur. On trouve 
en France des anime comics 
des films de DB1... 

Bromides 
Ce sont des cartes 
assez belles, qui brillent 
tout plein ! Elles 
ne servent pas à grand 
chose mais elles ont 
tout pour séduire. 

Cardass 
Ce sont des petites 
cartes en plastique avec 
différentes scènes 
de DA dont raffolent de 
nombreux collectionneurs. 

Cellulos 
Ce sont des dessins 
originaux de DA peints sur 
des supports de Celluloïd. 
Parfois, certains prennent 
une valeur considérable 
et sont de véritables 
pièces de collection. 

Index card 
Pour tous les amoureux 
des génériques de DA 
ou des musiques qui 
accompagnent les combats 
de Ranma 1/2 ou de 
Dragon Ball Z, les index 
cards sont très utiles ! Ce 
sont, en fait, des jaquettes 
pour les cassettes audio. 

Jumbo 
Sous ce nom ne se cache 
pas le charmant animal 
de Walt Disney. En fait, 
il s’agit de bromides 
grand format. 

Manga 
Bon, est-il encore néces- 
saire de préciser qu'il 
s’agit de la BD japonaise ? 

OAV 
Original animation video, 
<e sont normalement des 
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LE PETIT YOTA ILLUSTRÉ 
dessins animés exclusive- 
ment destinés à la vidéo. 
Les quatre premières de 
DBZ sont disponibles chez 
AK Vidéo et Manga Video 
devrait sortir ses titres 
en français ce mois-ci. 

Ramicards 
Ce sont des cartes de jeu 
qui utilisent les person- 
nages et l’univers des 
dessins animés. Une carte 
peut ainsi avoir la valeur 
d'une attaque puissante 
comme un Kamehameha 
et, une autre, celle d’un 
simple coup de poing. 
En France, ces cartes sont 
essentiellement recher- 
chées pour leurs qualités 
esthétiques. 

Shitajikis 
Ce sont des sous-main. 
J'en connais qui écrivent 
leur courrier dessus ! 
On en trouve de très 
beaux avec les person- 
nages de Street Fighter 
ou de Fatal Fury. 

Shôjo manga 
Un manga à l’eau de rose. 
Ce sont des aventures 
romanesques ef sentimen- 
tales destinées aux filles. 
Berusaiyu no Bara (La 
Rose de Versailles, 1972) 
fut un véritable best- 
seller, adapté au théâtre 
comme au cinéma ef 
animé pour la télévision 
(Lady Oscar en France). 
Pour les nostalgiques 
de Candy, une autre série 
du genre : je rappelle 
qu'on trouve le manga 
traduit en France aux 
Presses de la Cité. 

Trames 
Pour les artistes en 
herbe, les trames auto- 
adhésives ou en décalco- 
manie permettent d' 
brer et de « colorier » 
leurs dessins. 



ACTION REPLAY 
Super NINTENDO 

LOUTITTE 

Énergie infinie : 1E067738 
Mickey's Magical Quest 

Vie infinie : 7E02B102 

Temps infini : 1E035F05 

Énergie magique infinie : 7E02B720 
LOT TRTOTEL 

Supprime la musique : 7E00 5000 

Wing Commander 

Invincibilité : 7E08 A800 

GAME BOY 
Home Alone 

Énergie illimitée : 010343C1 
Kid Dracula 

Vies infinies : 0003 C3C8 

NES 
Flintstones 

SXOEAEVK : vies infinies. 
LVEALOIA : commencer 

CUT LEU TT 

GAME GENIE 
Super NINTENDO 

LCL TR AT LEE] 

Vies infinies : DDCE 1D68 

NES 
High Speed 

Faire aller la balle plus 
lentement : AOZGLE 

Pacmania 

AGEÉSEA : le jeu devient très rapide. 

) 

Young.Merlin 

SOLUTION 
COMPLÈTE 
(DEUXIÈME PARTIE) 
Troisième code : 
hXLRbdBB 
YYYdhYBB 
Récupérez les quatre flèches puis pre- 
nez le passage qui Conduit à la salle 
aux énigmes: Vous devez!remplir 
chaque bouteille avec l'eau’se trouvant 
à côté des différents endroits indiqués 
pariles symboles? Retournez'dans la 
salléet versezil'eaù dans chaque béni- 
tier correspondant à l'éndroitfoù vous 
avez pris l'eau. Un passage apparaît 
sous la tête.du‘dragon. 
Poussez la dalle du haut-vers la droite 
et, celle du dessous, vers le bas. 
Longez le mur-et poussez les dalles 
pour pouvoir passer. À chaque fois'que 
Vous voÿez Un petit bouton carré par 
terre, Vous devez pousser'üne dalle 
dessus-afin de libérer un passagé. 
Vous devez récupérer-un rubis vert. Une 
fois en votre possession, allez le’jeter 
dans la chute d'eau pour obtenir un mi: 
roir. Retournez ensuite dans le palais. 
Utilisez le-miroïmpour pouvoir passer lé 
grand chevalier en armure. Allezwers le 
haut et parlez au gnome. Il vous des 
mande de trouver une clé. Allez tuer le 
monstre gélatineux puis prenez la clé qui 
sextrouve dans la pièce juste au-dessus. 
Retournez Voir le gnome et délivrez-le. 

Dragon Ball Z I! 

Pour jouer deux personnages supplémen- 

6 quand apparaît l'écran « Zipity Splat » 
: pressez X. Vous voilà avec 75 vies 
: pour bien commencer la partie | 

: Fatal Fury 2 
Pourtjouer!avec le boss final : au logo 
« Takara», faites : B, À, X,X, haut, 

: gauche, bas, droite, L, R. 

: Pac Attack 
} CODES EN MODE 
mm itr 445 
(PREMIÈRE PARTIE) 
Niveau 2 : HMN 
Niveau 3 : KST 

: Niveau 4: TRT 
: Niveau 5 : MYX 
: Niveau 6 : KHL 
: Niveau 7: RST 
: Niveau 8: SKB 
: Niveau 9 : ENT 
: Niveau 10 : SRY 
NNCTRR ERA 
NN TR PE Tel 

Paperboy 
Sivous voulez sauter les premiers 

! niveaux ennuyeux, sélectionnez 
: "les options.et entrez le.code 6479 
‘ven appuyant à droite sur la croix 

directionnellé. 

Mortal Kombat.fl 

Dead-Pool : pour que votre adversaire 
prénnefun bain mortel, avec tous les 
ersoñnages faités.: coup de poing 
ES + coup de pied bas + coup de 

: poing haut. 
:_ Friendship et Babaliy : pour effectuer 
2! les babality et friendship, il faut s'abste- 
? nir d'appuyer sur coup de poing bas 
? ou haut, durant le dernier match. 

taires’(Son Gokou efBulai) : faites, au mo- : 
: où dans le tableau avec les piques a 
: plafond. 

James Pond JR 

ment oùlfôn voit les bras de Son Gohan 
au débüt : haut, X, bas, B, L, Y, RFA. 
Pour jouer en mode turbo, maintenez 

appuyés sur la seconde manette les 
boutons Let R, juste après avoir allumé 
votre console. 
Pour jouer avec des petits personnages 
(les mêmes’ que dansle radar) ; faites 
endant les dialogues”: B,.bas, bas, 
as, bas, bas. 

Road Runner 

Pour obtenir 75vies dès’le départ : à 
l'écran titre du jeu, appuyez sur diago- 
nale bas gauche, R, Y.et start. Puis 

EYNNEZNT 7 Dao Euler EEE 

mess senoonssosasesoe 

Pits and Spikes': uniquement sur le pont 

Mots de passe 
Niveau 5 : 9025 
Niveau 6.: 1812 
Niveau 7 : 3352 

Rockn.Roll Racing 

: Vous désirez commencer avec 
: 999 000:dollars en poche? Alors, 
: lallez/dans l'écran des passwords 
: en sélectionnant le niveau de difficulté 

en RGO NRA ES oi 

TRUSTE. ES 

pv” 
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«veteran.» et entrez le/code suivant : 
989Y CO2V:WS6M. En mode Warrior, 
ilfaut entrer : J89 ! CO2V WS6M. 
Sound-test: vous allez-accéder à un 

jeu, appuyez sur À, B et select. 

Mickey Mouse 

superbe sound test où seul Larry, le pré- ? Quelques codes : 
sentateur,-est présent | Tout diabord, 
choisissez une nouvelle partie ainsi que : Niveau 20: 
votre nombre de: joueurs-Maïntenant, 

lorsqu'il est tèmps de sélectionner les op* : Niveau 40 : 
tions, abaissez le curseur sur« Larry 
on », et presséz la touche R du-haut afin 
de vous diriger/sur le sound test,.ou bien 
pourevenir en arrière. Écoutez donc 
ce cabotin-de première qu'est Larry: 

Art of Fighting 

Pour assister à la séquence de fin 
en mode story, appuyez d'abord sur 
le bouton seléct pour mettre lesjeu 
en pause. Ensuite, appuyez.successive- 
ment'sur haut, X, gauche, Y, bas, B, 
droite, A7 L, Y. L'écran Va s!assombrir 
et la scène finale va apparaître. 

Contra 

Pour choisir votre-niveau, à la:page 
de présentation, faites#i deux fois’haut, 
deux fois bas,-gauche, droite, gauche, 
droite, B, À et start. 

Hyper Lode Runner 

Codes de’différents niveaux: 
20 : TT-6637 
25 : HU-2866 
30-:UG-3190 
35 : FE-7610 
40 : TF-3839 
LERLSTO 0 [071 
50 : MR-4425 

Tom'et-Jerry 

Stage À : cœur, fromage,-soda thorloge 
Stage 7 : rien, horloge, soda, cœur 
Stage 10 : Tom, cœur, rien, soda 

Tortues Ninja 

Pour le plein d'énergie, faitespause 
puis-appuyez sur haut, haüt, bas, bas, 
gauche, droite, gauche, droite, B, A 
et start. Ça ne marche qu'une fois 
ar partie. Poursséléctionner le stage 
Ets : à écran de configuration du 

: Niveau 60 : 
: Niveau 70 : 
: Niveau 80 : 

WA 
VAI 74 
WYCZ 
TX9W 
PA 
NTKY. 
Sa 
XH02 

Niveau 10 : 

Niveau 30: 

NN 

: Des.codes pour changer de niveau. 
: Niveau 5: HAHA 
NEC TRAME 

: Niveau 13.: REAP 
: Niveau 17: 

: Niveau 25 : 
: Niveau 29 : 

: Probofecter 

cosessee 

n 
n 
. 

NIET ARE 

Niveau.2 : BHSV 
Niveau 3 : 2RYR 

: Niveau 4 : 31GY 
NIET 1e PA") 

:Blues Brothers 

Changement deniveau. 
? Titre copyright : 11 fois sur haut: 
: Jeu : select. 

Kiax 

Dupliquer une pièce : Si une-pièce 
: tomberet qu'elle vous plaît, surtout 

cnssesrsnnness 

n'hésitez pas: appuyez sur select et 
vous pourrez la dupliquer!! 

Bugs Bunny's Crazy Castle 

? Vous désirez faire une petite 
: promenade. ? 
: Stage 30 : WYCZ 
: Stage “40 : TX9W 
:Stage 50 : 2TWX 
:Stage 60 : YTKX 
! Stage Z0 : SHE2 
:” Stage 80 : XHO2 

Chase HO 

: Select stage : à l'écran de présentation, 
:_maintenez-enfoncés les boutons bas, 
: A et B, puis appuyez sur start. 
: Choisissez ensuite votre niveau 
: à l'aide des boutons À et B. 
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American Gladiatôrs 

Mots de passe. 
Niveau? : À, B, À, À, À,A, B,B 
NACRE CP A EVE 
NACRE PE TE 

Demon:Sword 

Tapez ce code pour aller directement 
au.dernier niveau du jeu : 
MekeSse rte] 
ArA Pr \CA 1) 

GI Joe 

Première. quête 
Mission.2-" BRJOVD8H 
MCE 74) CNET) 
Mission 4 : ORBJHVD83 

1 

: Mission 5 : NZD3965X5 
Mission. 6 : 5ZD3NN5XS 
Deuxièmetquête 
Mission 1 : ZND39N5XF 
Mission 2 : BW9JOVD87 
Mission'3 : 3N2V965XS5 

: Mission 4 : 5XO3H8628 

.. 
Mission 5 : NN2V2RX9 

: Mission 6 : X58H80266 

: Ghosts and Gobliris 

: Select stage: àl'écran de titré, faites : 
: droite [laissez appuyé), trois fois B, haut 
: [laissez appuÿé};-trois fois.B, "gauche 
? (laissez appuyé}; trois.fois,B,bas (lais- 
:, sez appuyé), trois fois.B et start. 

PTIT TE CEE EEE EEE 

? Gremlins 2 
: BVKF 
D) NTI 
: CGMW 
: NITD 
: ZFP] 
: SHMC 
: VLBB 
: NXRD 

à 

DE EEERD PS RME © 

Rolling Thunder 
(er ES 
Niveau 3-2: 4516110 
Niveau 3-3 : 6396857 
Niveau 3-4 : 4249741 
NNECTR EEE LAT1072 

: Niveau 4-6 : 7236972 



+ Vds ou éch. x SN : Young Merlin, Val-d'isère, Dragon Ball Z, 
Super Air, Flashback, etc. Tél. : (16) 65 68 78 01. 
e Vos sur SN : Equinox neuf : 250 F, Contacter Sam, 
Tél. : (1) 46 87 05 15, 
e Éch. Super Double Dragon ou Mortal Kombat contre NBA. 

Jam où Super Mario Kart. Demander Gilles. 
Tél. : (16) 53 01 09 49. 
e Vds jx GB : 80 F, Blonic Commando, Double Dragon, Tiny 
Toon, R-Type 1, Hook, Battietoads, Mega Man 1 + loupe + 
boîte + sacoche, Tél, : (16) 20 89 93 65. 
« Éch, Terminator 2 contre Lolo, Super Mario 9/3 ou Tortue 
Ninja 1. Tél. le soir après 19 h. Tél. : (1) 49 89 59 73. 
+ Vds sur SN : Super Ghouls Ghosts : 250 F, 
Tél. : (16) 94 96 21 96. 
+ Éch, Mario 2 contre Mega Man 2 ou Double Dragon 2 ou 
Bugs Bunny. Vds Mario (1 et 2) : 300 F ou éch. contre deux 
x GB. Tél. : (16) 81 56 89 40. 
+ Vas sur SN : Street Fighter |! Turbo : 300 F. Mario World : 
250 F ou 500 F les deux, Demander Syivain après 17 h. 
Tél. : (16) 85 57 02 47, : 
e Vds SN + 2 manettes + 6 jx : Flashback, Desert Strike, SFII, 
Alien 3... Prix : 2 000 F à débattre. Jx séparés eñtre 200 et 
300 F. Tél. : (1) 30 59 95 39, 
e Vds SN + 7 jx : 2 800 Fou console : 500 F et x 250 F, Vds 

pé===mmn me 
Donsoossoosnesosmossesesenesscesesesescessesssessesecoos 

Amstrad CPC 6198 + 9 manettes et nbx jx : 800 F, 
Tél. : (16) 21 77 75 96. 
+ Vds jx GB : Paperboy, Robocop et Double Dragon : 110 F 
l'un ou 300 F les trois. Demander Aurélien après 19 h. 
Tél. : (16) 24 27 46 74. 
« Éch, sur SN : Super Mario 4, Mario AII Stars, Jurassic Park 
contre DBZ3, Equinox, Secret of Mana, Final Fantasy. 
Tél. : (16) 97 66 98 93, 
+ Vds ou éch. cartouche GB, Top Gun, Castlevania, Gauntlet 2 : 
100 F. Contacter Arnaud aux heures de repas. 
Tél. : (16) 21 97 47 68. 
+ Vds NES + 2 manettes + 5 jx : Goal, Mario, Castlevania, 
‘TMHT, Robocop : 800 F, Vds x SN : SFil Turbo : 250 F. NBA 
Al Stars Challenger : 200 F, Tél. : (16) 21 37 81 97. 
+ Vas ou éch. jx sur GB : World Cup : 100 F. Duck Tales : 90 F 
et Tortues Ninja : 70 F. Contacter Jean-Antoine après 18 h. 
Tél. : (16) 68 32 80 94. 
+ Vds Mortal Kombat sur SN ; Addams Family sur GB + loupe 
450 F, le tout ou éch, contre NBA Jam. Tél. : (16) 24 40 16 63, 

Vas jx SN : Astérix : 200 F. Mario is Missing : 275 F. Aladdin : 
950 F où les trois : 650 F. Tél. : (1)45 83 41 62. 
e Vas SN +4jx: 1 400 F ou avec 6 jx : 1 800 F. DBZ, Lemmings, 
Top Gear, etc. Contacter Guillaume. Tél. : (1) 64 99 89 88. 
« Vds SN + 8 mégahits + 2 manettes + joy Arcade + adap- 

tateur FX + NES avec quatre jx et 2 manettes. Le tout : en 
TBE pour 3 500 F à débattre. Tél. : (16) 47 30 27 01. 

+ Vds SN + manettes + adaptateur Jap + Street Fighter Il 
Turbo + Dragon Ball Z Il, Prix : 1 000 F, Contacter Well avant 
20 h, Tél, : (1) 42 09 87 73, 
° Éch. NES + 7 jx : Super Mario Bros (1 et 2), Mega Man 9... 
Contre GG avec jx ou vds le tout : 1 000 F. 
Tél. : (16) 68 90 75 64. 
+ Vds NES + 9 manettes + pistolet + 9 x : Zelda, Mario, Mega 
Men 3, Turties.…. Prix : 400 F. Contacter Jérémie le WE. 
él. : (16) 76 71 00 81: 

« Éch. GB + 6 jx contre GG + Sonic 2 ou Aladdin. Éch. NES + 
4 jx + pistolet contre GG. Tél. : (16) 41 69 95 37. 

e Vds SN + 9 manettes + 1 jeu au choix : 700 F, Vas Aladdin, 
F-Zero, Super Mario Kart, Axelay..… Tous à 300 F. 
Tél. : (16) 83 30 13 45. 
+ Vds NES + 2 manettes + pistolet + 3 jx : SMB, Longman, 
Joe and Mac pour 300 F. Jeux sous emballage. 

Tél. : (16) 23 09 53 61. 
Vas SN (FR) + 2 manettes et Super Mario Kart, Éric Cantona, 

Ranma 1/9, F1 Pole Position : 000 F. Contacter Flavio. 
Tél, : (1) 6448 45 75. 
+ Éch. Mortal Kombat contre NBA Jam et Street Fighter Il 
contre Street Fighter Il Turbo. Tél. : (16) 31 23 68 86. 
e Vds NES + 9 jx + 2 menettes : 400 F, Tél. : (16) 83 24 03 12, 
Vds GB + 2 jx : Nemesis et Island 2. Prix : 500 F, NES + 3 jx : 
600 F, Tél. : (16) 26 87 10 24. 
e Vds SN + 2 manettes + 5 jx : Street Fighter Il, Addams Family, 
Super Mario Word, The Magical Quest, Super Mario Kart : 2 000 F. 
Vds trois x GB. Tél. après 18 h. Tél. : (1) 34 13 09 24, 
+ Vds ou éch jx GB Panky's. Demander Jullen après 18 h. 
Tél. : (16) 74 38 27 60, 
« Vas jx SN : Street Fighter Il : 150 F. Contacter Loïc après 
17h. Tél. : (16) 56 74 98 61. 
e Vds ou éch, jx SN : Pilotwings : 200 F, Street Fighter Il : 
950 F, Road Rio 4WD : 300 F, Tél. : (16) 85 37 00 76. 
+ Vds Lynx avec 8 jx et adaptateur pour 600 F. Vds SN : 400 F. 
Tél. après 17 h à Julien. Tél. : (16) 88 39 57 64, 

1 Nom:. rit PRÉNOM EU Qx « Vas x SN : SFI, Super Soccer, Mario Kart ou éch, contre 
1 Adresse : … PE x. SN : 990 F. Rech. Winter Olymples, Ffa Soccer, Rock'n 
1 Code postal : ANUS Femme Roll Racing... Tél : (16) 78 86 99 93. 
il A ÿ + Ach. pour NES : Castlevania, Zelda avec notice : 90 F l'un. 1 NUMÉTO AE LÉlÉPRONE ? mnt TE (16) 78 47.04 99. 

[ ë [ [ à + Vds ou éch contre jx même valeur : Super Mario All Stars, 
F Je possède une [] SUPER NINTENDO Li GAME BOY [1NES [i SUPER GAME BOY Kusts, Super Fun House. Pr: 900 Fun, TL: (1) 4848 70 15, 

p Q AUTRE ? souriante « Vds Super R-Type + CD musiques de FlashBack : 300 Fou 
1 éch. contre Zelda où Flashback un Tél. : 48 96 53 30. 

e î ÛÜ 

1 Département : L_1 1] [VENTE [D'ACHAT Ci ÉCHANGE Re ape) 
1 Libellé de votre annonce (n'oubliez pas votre numéro de téléphone). + Ach. SN avec Street Fighter 2 500 F maxi. Demander 
! Geoffroy. Tél. : (16) 66 81 59 56. 
x Titre de votre annonce LL 1 1 1 1 1 OL OL OL OL LL 1 LL 1,5 + Éch, sur SN: Fatal Fury contre nbxix. Demander Jonathan. 

ll Tél. : (1) 43 53 10 51. 

l (SE + Vds SFII + notice : 250 F ou éch. contre autre jeu SN, Vds 

L 1 1 Donald sur GG + boîte et notice : 150 F. Tél. : 64 39 87 96, 

i + Vds jx GB : TMHT, Bugs Bunny, Mercenary Force : 180 F, 

L 1 1 Demander Mathieu. Tél. : (16) 63 63 41 71, 

1 + Vas jx NES (TBE) Tortues Ninja : 100 F. Felix the Cat : 200 F 

1 BANZZAÏ et The Simpsons : 100 F. Duck Tales 9 : 200 F. 
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Smash lens 
L'École des Champions … 

Le Livre de la Jungle 

The Chaos Engine. 

Mortal Kombat | 
Super Adventure Island I 

eue) 

Sparkster 

Claymates 

ESPN 

Donkey Kong 

Tetris 2 

Probotector 2 

Actraiser 2 

Shaq Fu 

Lemmings Il 

Secret of Mana 

F1 Pole Position2 

Super Nintendo 
Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 
Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Game Boy 

Game Boy . 

(ET e)" 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

Super Nintendo 

MACHINE DATE DE SORTIE 
Disponible 

Très, très en retard 
… D'ailleurs, même l'éditeur né connaît pas la date de sortie ! Bravo Ocean ! 

Enfin disponible ! 

Il arrive avecun mois de retard seulement : Mieux Vaut tard que jamäf | 

Disponible 

Disponible 

Très, très en retard 

|lLest tellement en retard qu'il ne sortira qu'en décembre, merci qui ? Merci Virgin ! 
st AqtatEet 

(olarele (à 

(o[aroe) 2 

Disponible 

Très, très en retard 
Tiens, tiens, Sony. est en retard! C'est pas bien ca. 

Disponible 

Disponible 

Octobre 

Octobre 

Octobre 

Lolaroleds 

Octobre 

Octobre 

Lolarole 

ENNPZNPS Lie) Cul EEE 



Z 
Z 
+ Es 

6 
7 
8 
5 

Mortal kombat Il 

SELS 
Actraiser 2 

Super Metroïd 
Lemmings Il 
Super Bomberman 

SUET RAT 
Secret of Mana 

A7 BE TE 

Gargoyle's Quest 2 
RUES TES 
ET E TE 
BAETJEN CS 
Chip'n Dale 

CELLULE TL) 
PAST ER RS 2 
MX ERUE TE 

Donkey Kong 
LE 

LE IAE 

EAU ETE 

AMLE) 
Mystic Quest 

LE Tate N°1 2 

Kirby's Land 

|2 
_2° 

LUE 
mois 

entrée 

2 
mois 

|_entrée 
_2° mois 
entrée 
entrée 
2° mois 

entrée 
ranch 

_2° 
entrée 
2° 

2° 

2° mois 
) Revenge of the Gator 

É) ORÈUE 

mois 

mois 
mois 
mois 

mois 

Lure 
mois 
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SONY GAME LINE 
Nouveautés et contours Surle ns 4 4 E Z 

ETAPE L'EMOTION! 
QUELS 

} *219F la minute 
nf seat me PAM LD Don AN Ie Son EM bien a rasena ! So Eco LD ur Copa Svp ring ar Ga oo adm NL 



te in bien à votre tapis volant si vous voulez de l’action 
et du divertissement! Avec son cimeterre étincelant, Aladin se 

défend dans les rues d'Agrabah, s'échappe du cachot où l'a emprisonné 
le sultan, parvient à sortir de l'impressionante caverne des merveilles, 
s'empare de a lampe merveilleuse et délivre la princesse Jasmine des 

mains du cruel Jafar! 

GMEBOR 
, [Nintendo] e 4 

ENTERTAINMENT "Disne, / 

GAME PAK SYSTEM" SADSENTIOW R E 

1 1994 Virgin Interactive Entertainment (Eurape) Ltd. Disney characters, artwark and music © The Wait Disney Company. All Rights Reserved. 
Nintendo and Nintendo Entertainment Systém afs trademarks of Nintendo. Licensed by Mintendo ® for play on the Nintendo Entertainmont System. 

Virgin Intaractire Ettertainmant Europe} Lui. 2384 Ladbrole Grove, London, W10 SAM 

| ENTREZ DANZ L'ENFER DE L'ACTION ET GAGNEZ LE PARAD CADEAUX SUR LE 25 94 95 (2,19 F PAR MINUTE) 


